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EDITORIAL 


AÑO HUI Mo. 12 DICIeMmbRe 2007 


Parece que fue ayer cuando inició esta aventura que conoces como Club 
Nintendo. Allá por diciembre de 1991 los puestos de periódicos ponían en 
venta el primer ejemplar dedicado a los videojuegos en México, con tan sólo 
36 páginas y un estilo único que lograba acercar al equipo editorial con los 
lectores y en donde encontrabas no sólo noticias o revisiones de -en aquel 
entonces- las novedades para el NES. Los años han transcurrido y juntos 
hemos visto el pasar de las consolas de Nintendo, cómo se van generando 
nuevas franquicias y cómo otras se desploman; presenciamos la transición 
de Sega, competencia de Nintendo, que pasó a ser licenciatario y ahora 
hasta sus personajes clave compiten codo a codo con Mario y su amigos; 
así como otros eventos que nos han creado una historia con este club al cual 
pertenecemos todos. 


Uno de los cambios que tenemos preparados para celebrar estos 16 años, 
es la nueva forma de evaluar los juegos, agregando detalles extra que se 
suman a la información típica que te presentamos, además de una nueva 
iconografía que te será útil para que conozcas de inmediato qué puntos 
calificamos (sonido, dificultad, gameplay, replay value, gráficos, entre otros), 
y así se complementan las opiniones de nuestro H. grupo de redactores. 
Esperamos que este cambio sea de tu agrado, y como siempre, estamos 
esperando tus comentarios que retroalimenten cada aspecto nuevo o 
tradicional de la revista. 


Ya por último les queremos agradecer a todos los lectores que nos han 
seguido durante años y a quienes se han incorporado recientemente al 
club, que además forman parte de nuestra comunidad en línea a través del 


blog y los foros; ustedes son la verdadera fuerza de Club Nintendo, así que la 
felicitación también es para ustedes. 


Pasando a otros temas, en este número les traeremos el reporte del EGS 07, 
Senka 7 y el pasado Media Summit de Nintendo ahora en la ciudad de San 
Francisco, California, y muchas sorpresas más. ¡Bienvenidos! 


Escríbenos a: 
Av.Vasco de Quiroga +2000 
dp Col. Santa Fe 


Wii Play 


Esta es una nueva 
manera de jugar. 
Adéntrate en el 

juego como nunca 
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No sólo juegas. ¡Vives 
el juego! Conoce al 
nuevo Wii 
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¡Hola! ¿Qué tal? Les escribo por una 
gran duda que tengo y tal vez me 
la puedan contestar, es referente al 
Wi-Fi USB Connector. Me gustaría 
usarlo; es más, lo compré hace al- 
gunos meses, pero cuál va siendo 
mi sorpresa que es sólo para Win- 
dows XP; por ello en mi PC no pue- 
do correr el disco. Mi pregunta es: 
¿dónde puedo, o mejor dicho, dón- 
de consigo el software para que me 
reconozca el Fi USB Connector para 
mi Windows Millennium? ¿Existe 
alguna página de la misma com- 
pañía que me instruya a utilizar mi 
Nintendo DS en línea? 
Jimmy Boy 
Vía correo electrónico 


Por el momento sólo se tienen 
disponibles los drivers para que el 
programa corra bajo la plataforma 
que mencionas, incluso no está ha- 
bilitado para su uso en Macintosh, 
pero es probable -aunque no hay 
nada oficial- que Nintendo propor- 
cione nuevos drivers para las de- 
más plataformas o sistemas opera- 
tivos; es una lástima porque dicho 
accesorio es bastante funcional 
si no posees una red inalámbrica. 
Mientras tanto, te sugiero que uses 
un ruteador inalámbrico o alguno 
de los convertidores USB alámbri- 
co a inalámbrico que venden en 
las tiendas de tecnología. Para que 
hagas una compra segura, entra en 
la página www.nintendowifi.com 
y checa los módems o ruteadores 
que son compatibles con Ninten- 
do, así no harás otro gasto en vano. 


¡Hola, Doctor Mario! ¿Cómo van 
las cosas allá? Espero que bien. 
Tengo unas preguntas que nadie 
puede responder; ojalá que tú si 
me puedas ayudar. 

1.- ¿Dónde puedo encontrar el 
browser Opera mas reciente? 

2.- ¿El Opera sólo se encuentra en 
Wii Shop? Porque algunos amigos 
dicen que viene en las actualizacio- 
nes que traen algunos juegos. 

3.- ¿Saldrá algún juego de la com- 
pañía -para Wii- de RockStar Ga- 
mes, aparte de Manhunt 2? 


6 DR. MARIO 


4.- Vi en una página de Internet 
una base para el Wiimote y el Nun- 
chuk en forma de pistola; si es real, 
¿dónde lo encuentro? 
5.- ¿Por qué algunas compañías 
no sacan más juegos en español 
como Ubisoft, con títulos de Wii 
como Red Steel, Rayman Raving 
Rabbids, Splinter Cell, Driver Pa- 
rallel Lines, mientras que de otras 
empresas son pocos los que vienen 
en nuestro idioma? 
Julio César Juárez Rodríguez 
Vía correo electrónico 


Todo bien por estos terrenos, mi es- 
timado Julio, gracias por preguntar. 
El navegador de Opera lo puedes 
hallar dentro de Wii Shop Channel, 
en el apartado de Wii Ware. Ante- 
riormente era gratuito, pero ahora 
tiene un pequeño costo que cu- 
bres a través de los Wii Points. Los 
juegos tienen una actualización 
del firmware, pero no incluyen el 
navegador. Las actualizaciones al 
instalarse dicho software pueden 
incrementar las opciones del siste- 
ma o agregar extras para su uso en 
ciertas partes del navegador, como 
la posibilidad de emplear un tecla- 
do USB. Fuera de ello, si quieres te- 
ner el browser, debes descargarlo y 
pagar por él. 

RockStar Games no se limitará a 
Manhunt 2 para Wii, de hecho ya 
tienen en puerta el juego Bully, el 
cual te llevará de regreso a la es- 
cuela de una forma poco ortodoxa, 
aprendiendo de tus clases de arte, 
biología, deportes y demás, todo 
visto desde un punto de comedia, 
donde serás un chico problema 
que le dará una lección a los bra- 
vucones y se abrirá paso en este 
terrible territorio que es el patio es- 


colar, para demostrar que no es el 
barco de la clase. También está Ta- 
ble Tennis, en donde disfrutarás de 
este deporte que tanto entretenía a 
Forrest Gump y que aprovecha las 
cualidades motrices del Wii; parece 
sencillo, pero te divertirá, además, 
el estilo gráfico es atractivo y la fi- 
sica se apega mucho a la realidad. Y 
claro, Grand Theft Auto IV... ¿te la 
creíste? Bueno, este último no. Pero 
apenas es el inicio y falta mucho 
que decir por parte de RockStar, tal 
vez, y sólo tal vez... algún día sí se 
haga realidad un GTA. 


¡Hola, Club Nintendo! Primero voy 
a decirles que tienen una excelente 
revista y quiero aclarar algunas du- 
das que no me dejan descansar. En 
algunas páginas de Internet escu- 
ché ciertos rumores de que Ninten- 
do había comprado una patente 
de telefonía celular ya que planea 
hacer su propio teléfono móvil lla- 
mado supuestamente Wiiphone. 
Mi otra duda es muy similar. Tam- 
bién leí que en Japón se planeaba 
sacar una nueva versión del Wii 
que podría reproducir películas en 
DVD, y si es así me gustaría saber si 
los que tenemos el Wii tradicional 
de alguna manera podríamos dis- 
frutar de nuestras películas para 
DVD en nuestro Wii actual; quisie- 
ra saber si ustedes han escuchado 
algo acerca de estos rumores y si 
es cierto o no. También diganme si 
algún día llegarán a Latinoamérica 
los juegos de Jump Super Stars y 
Jump Ultimate Stars para la DS. 
Yurguen Peñaranda Thomas 
Vía correo electrónico 


Pues sí hay un rumor sobre el co- 
mentario del diseño “tipo teléfono” 
pero eso ya tiene muchos años y 
supongo que era una opción de 
tantas que Nintendo preparaba 
como prototipo antes de inclinar- 
se por la versión final del control 
remoto, que es el que conocemos 


No todo lo que tenga que ver con 
escuela y libros resulta tan sencillo. 
en Bully te darás cuenta que los 
problemas más dificiles no son 
los de Matemáticas y que habrá 
gente indeseable que necesita 

% una lección. 


y disfrutamos en la actualidad. En 
primer lugar, la compañía japonesa 
se ha enfocado a los videojuegos 
y dudo que se comprometa en un 
terreno ajeno a ella como lo es la 
telefonía celular, Ahora bien -y re- 
marco, son suposiciones-, en todo 
caso de que Nintendo optara por 
un teléfono, tal vez sería canalizado 
al Voz lp y enfocado en la comu- 
nicación en línea con tus juegos, 
tal como lo hacen otras consolas 
con sus diademas. Así que aunque 
no lo veo tan factible, si Nintendo 
anuncia un nuevo periférico o dis- 
positivo -el que sea- aquí te podrás 
enterar y confirmar todo sobre 
cualquier rumor. 

Con lo que respecta al Wii con fun- 
ciones adicionales como reproduc- 
tor de música o películas, sí se había 
contemplado, sin embargo, no ha 
habido alguna actualización o refe- 
rencia adicional que nos confirme 
su lanzamiento. Aún falta mucho 
por explotar del Wii y seguramen- 
te las Third Party ayudarán en ello. 
Cambiando de tema, la serie Jump 
nació y se quedará en Japón como 
se ha dicho varias veces, puesto 
que las licencias no pertenecen a 
un mismo grupo y su translación a 
América sería complicada. 


¡Hola, Dr. Mario! ¿Cómo estuvo tu 
última fiesta (Mario Party 8)? Ten- 
go algunas dudas con la revista; es- 
pero que me las respondan: 
1.- ¿Pueden poner otra engrega 
más de la sección de los peores 
juegos para Nintendo? 
2.- ¿Podrían poner nuevos SOS de 
consolas anteriores porque algu- 
nas personas no tienen el Wii o 
Nintendo DS? 
3.- ¿Podrían poner en la sección 
Evolución (que creo desapareció) 
otros personajes? Porque no sólo 
Mario, Samus, Fox y Link, entre 
otros, merecen el puesto en esta 
sección. Hay varios personajes me- 
nores que también deben pertene 
cer a ese espacio. 

Alessandro Barrios 

Zulia, Venezuela 


Muy bien, la fiesta estuvo increíble, 
con las características del control 
de Wii se pudo crear algo más di- 
námico y entretenido para reunir 
a los amigos o familia, así que si 
no has sido parte de esta dinámi- 
ca, te recomiendo que lo hagas, 


- 


La expansión del Wii Ware 


¡Hola, Dr. Mario! Felicidades por 
tan excelente revista, sigue así. Bue- 
no, tengo unas dudas sobre una 
nueva utilidad en el canal tienda 
Wii llamada Wii Ware. 
1.- Como en el caso de Metroid Pri- 
me 3: Corruption, ¿podremos bajar 
(al Wii) más adelantos de próximos 
juegos? 
2.- Según leí en una página de In- 
ternet en el Wii Ware, podremos 
descargar juegos creados tanto por 
grandes compañías como por dise 
ñadores nuevos. Siendo así, ¿serán 
juegos de gran tamaño o juegos de 
corta duración? 
3. Si son de gran tamaño, ¿esto no 
afectaría a la memoria aun tenien- 
do la tarjeta SD? 
4, ¿En qué fecha empezarán a lan- 
zar juegos para el Wii Ware? 

Juan Fernando Osorio Varela 

Vía correo electrónico 


Wii Ware es una parte dedicada a 
software para la consola casera de 
Nintendo que se encuentra dentro 
del canal de tienda, allí podrás en- 
contrar las nuevas actualizaciones, 
programas como el navegador de 
Opera u otras funciones interesan- 
tes como los videos de Metroid 
Prime 3: Corruption, por mencio- 
nar algunas de sus bondades. 

Ahora bien, allí no termina el po- 
tencial de este canal y es que si 
recuerdas, Nintendo comentó años 
atrás que el Wii ofrecería una am- 
plia galería de juegos clásicos en la 
Consola Virtual, pero también sería 
un medio para impulsar títulos de 
nueva creación que serían de com- 
pra exclusiva en descarga y no en 
punto de venta. Recientemente la 
compañía de Tokio comentó que 
Dr. Mario and Bateria Extermina- 
tion, Pokémon Farm (Pokémon 


Uno de los titulos más esperados 
para Nintendo Wii es la siguiente 
entrega de Crystal Chronicles, que 
promete superar en mucho a su 
antecesor de Nintendo GameCube 


Ranch), Puzzlup y Star Soldier 
serían de los primeros títulos en 
funcionar así, pero también se in- 
formó que Final Fantasy Crystal 
Chronicles: The Young King and 
the Promise Land, el próximo hit 
de Square-Enix (sólo para Ninten- 
do), también se distribuirá a través 
de Wii Ware. Habrá todo tipo de 
juegos, unos más complejos que 
otros, pero lo interesante es la di- 
versidad y la apertura que se po- 
dría dar a nuevos licenciatarios que 
apoyen este servicio; el punto inte- 
resante será el costo de cada título, 
esperemos que sea algo razonable 
y acorde al producto que vayamos 
a adquirir. 

Tomando en cuenta -y esto es una 
especulación- los juegos descar- 
gables vía Wii Ware, podrán (si es 
que tienes espacio) descargarse a 
la memoria principal o en su de- 
fecto a las tarjetas SD, lo que nos 
sugiere que tendrían un máximo 
de tamaño de 2 gigas, dependien- 
do de su complejidad. Pero no te 
preocupes, Nintendo es un experto 
en compresión y es altamente pro- 
bable que los juegos no sean tan 
pesados, como el Dr. Mario, que es 
un título que en sí es ligero por su 
temática y que es mejor lanzarlo 
de esta forma que en un DVD in- 
dependiente; sería algo así como 
grabar una sola canción en un CD, 
en donde desperdicias espacio, así 
que mejor la compras en línea y te 
ahorras unos billetes. 

Aún no hay una fecha específica, 
pero se habla de marzo del próxi- 
mo año en Japón; pero falta ver si 
no hay cambios de último momen- 
to, así como la fecha para América. 
En cuanto sepamos, nosotros lo pu- 
blicaremos en alguno de nuestros 
medios informativos. 


pad... 


UY 


no te arrepentirás. Hemos recibi- 
do muchos comentarios sobre la 
sección de los peores títulos para 
Nintendo y claro que podríamos 
ampliarla para otra edición, es más, 
sería interesante que nos manda- 
ran sus candidatos para que ahora 
no sea únicamente desde nuestra 
perspectiva, sino también desde el 
punto de vista de toda la comuni- 
dad de Club Nintendo. 

Nosotros procuramos ofrecer tips y 
trucos para los títulos más recien- 
tes de las consolas de Nintendo, 
pero sabemos que no todos nues- 
tros lectores poseen dichos siste- 
mas, así que tomaremos muy en 
cuenta tu opinión y próximamente 
pondremos SOS de juegos de con- 
solas pasadas, así podrás darle más 
uso a tus juegos. La sección Evo- 
lución no ha desaparecido total- 
mente y próximamente daremos 
seguimiento a nuevos personajes 
tal como lo venimos haciendo mes 
con mes con el Profile. 


¡Hola, Doc. Mario! Es la primera vez 
que te escribo; espero que me con- 
testes, pues así me quitarías estas 
dudas de mi mente. 
1.- ¿El browser para el Nintendo 
DS es compatible para la versión 
anterior a la del Lite?; porque en el 
empaque sólo dice que lo es con el 
Nintendo DS Lite. 
2.- ¿El Wii también podrá bajar 
juegos del Gamecube?; de ser así, 
¿cuántos puntos de Wii debo de 
tener? Porque dejé pasar los dos 
títulos de Metroid del Cubo y el 
Mario Party 7. 

Jonathan Romero Cedillo 

Vía correo electrónico 


Hay una versión dedicada a cada 
NDS tanto para el clásico como para 
el Lite, así que checa bien antes de 
comprarlo. Los juegos de Nintendo 
GameCube no estarán disponibles 
para la Consola Virtual, esto debido 
a su capacidad, así que es por ello 
que el Wii cuenta con retrocompa- 
tibilidad para que puedas usar tus 
juegos físicos de GameCube en la 
consola de siguiente generación; te 
recomiendo que busques esos títu- 
los en alguna tienda que aún ven- 
da juegos de Cubo -o en una por 
Internet-, porque si no te perderás 
de tres grandes experiencias. 


¡Hola, amigos de Club Nintendo! 
Tengo algunas preguntas. 
1.- ¿Es verdad que saldrá el juego 


de Fatal Frame para Wii?; y si es así, 
¿cuándo sale? 

2.- ¿Va a haber una versión en espa- 
ñol de FIFA 08 y cuándo aparecerá 
para Wii? 


César Valenzuela Sánchez 
Vía correo electrónico 


Espero que la práctica que conse- 
guiste en todas esas vacaciones te 
haya servido para encuadrar y bus- 
car el mejor ángulo de tus fotos, 
porque ahora con Fatal Frame 4, 
que por cierto es exclusivo para Wii, 
pondrás a prueba tu habilidad para 
retratar fantasmas y adentrarte en 
una de las historias más lúgubres 
y aterradoras que nos presenta el 
equipo de Suda 51 (Grasshooper); 
así es, ya no está desarrollado por 
Tecmo, así que todo puede pasar, 
tanto que sea mejor, como que 
esté tan alucinado como Killer 7 
o No More Heroes; esperemos 
que esta primicia -ojalá no sea un 
rumor más- para Wii dé mucho de 
qué hablar en los próximos meses. 
Desde el juego World Cup 2006 
de FIFA y hasta la fecha, Electronic 
Arts ha puesto como idioma el es- 
pañol para sus títulos distribuidos 
en América Latina; incluso marcan 
diferencia con los jugadores de 
portada, que en esta ocasión es 
Guillermo Ochoa. Así que es de 
pensarse que la versión 2008 no 
romperá esa tradición. 


Llegamos al final de la consulta 
de este mes. Si tienes sugerencias, 
preguntas, quejas, o necesitas una 
receta especial, no dudes en escri- 
birme a: 

Revista Club Nintendo 

Av.Vasco de Quiroga 2000 
Edificio E, piso 2 

Colonia Santa Fe 

Delegación Álvaro Obregón 

CP 01210 México, DF 

También puedes escribirnos por 
correo electrónico a: 
clubninOclubnintendomx.com 


Arte en sobre: 

Gonzalo Valdivia; Santiago, Chile. 
Santiago Mitre; San Luis Potosi, SLP. 
Alan Maldonado; Cárdenas, SLP. 
Octavio Enríquez; Nvo. Casas Gds., Chih, 
Alonso Barbosa; Guadalajara, Jalisco. 


El rombo de la portada 
¿Para qué complicarse?, 
aquí está. 
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Un asesino sin igual 
Los videojuegos están llenos de héroes y villanos que se ganan nuestro corazón por 
ser o muy malos, o muy buenos; pero también existe un tipo de personajes a quienes 
ni siquiera les importa para quién trabajan, ni persiguen metas como dominar o salvar 
al mundo, simplemente miran por sí mismos y les da igual lo que pase a su alrededor. 


Uno de ellos es Dan Smith, quien es la segunda persona de los asesinos conocidos 
como Killer 7. Este sujeto es el más agresivo de los siete y tiene un temperamento muy 
explosivo, aunque siempre trata de mantenerse con una actitud muy “cool” y conserva 
su tranquilo semblante aun encarando a la muerte misma. Él usa un traje y corbata para 
acentuar su estilo de asesino serio, y su arma inicial es un revólver Colt Python .357. 


Dan nació en Detroit y es de ascendencia irlandesa; a la edad de 33 anos era uno de los miembros o 
a 
del partido politico que fueron asesinados en el Union Hotel por el Bloody Heartland (Emir ( 


Parkreiner). Antes de reencarnar como una de las personalidades de Harman Smith, Dan 


trabajaba para Curtis Blackburn, pero una confusión hizo que su mentor se de hiciera de el ) 
77) 

poryque lo cre yo culpable de robark cn su negocio de tralico de Organos, Como cr de ( sperarse, re | | 

Dan conserva un gran odio hacia Blackburn y no se queda satisfecho sino hasta que logra 

eliminarlo en una parte del juego h k 


Dan forma parte del equipo Killer >, pero eso no quiere decir gue su lealtad este con ellos; el odia 
a Harman Smith y no dudaria en matarlo si tuviera la oportunidad; de hecho, se rumora que lo 
intentó en el pasado. Dan no siente remordimiento alguno por las personas que asesina, mu ho 
menos por los Heaven Smile que debe acabar dentro de Killer 7, y esto se refleja en todos sus 
movimientos y formas de acabar con sus oponentes. Esta orgulloso de su propia habilidad y no 
pie rde la oportunidad de hacerlo notar con alguna Irase que no solo intimida, sino que tambien 


suena “cool 


La mejor arma de Dan es la Demon Gun; este Dan Smith es sin lugar a dudas nuestro 
impresionante revolver tiene dos barriles y personaje Lwortto de Killer 7; tiene una forma 
un cilindro de doce balas. Si pensabas que — de ser calmada y a la vez es el mas demente 
Dan es todo un maestro en el arte de disparar de todos los miembros del grupo. No es tan 
Wd conse guir la Demon Gun te das cuenta de £ mMgmáailico como Garcian, ni tan fuerte como 
que el maneja su arma como si fuera una Mask De Smith, perositien lomas importante ( 
parte de si mismo. La habilidad especial de actitud. Como dato curioso, cuando obtienes la 
Dan es el Collateral Shot; para realizarlo Handcannon en Resident Evil 4, Leon sujera 
emplea algo de la sangre de los enemigos este poderoso revolver de la misma forma que 
caidos para concentrar energia y disparar un Dan Smith cuando la equipas en la pantalla 
poderoso tiro que es capaz de acabar con casio de la maleta irecargandola sobre su hombro 
cualquier cnemigo de un solo impacto Esta ¡Gran detalle! Claro que primero debes tener 
es una de las armas mas pode rosas cinco estrellas en The Mercenarios 
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Imágenes y Tips 


CLUB NINTENDO 21111 Si quieres tener en tu celular las imágenes de Club Nintendo, estos son los pasos a seguir: 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 


Suscribete a nuestros servicios y recibiras durante un mes en tu celu . 
2 Escribe: CT FOTO “clave” y envialo al 31111 


lar los mejores tips diaramente de diferentes juegos Ejemplo: 
Sigue estas sencillas mstrucciones 

1 Desde tu celular, mgresa al menú de mensajes escritos 
) » y y 

2 Escribe: CT NIN y envialo al 21111 
NINTENDO) 


Ejemplo 


Solo para celulares GSM con WAP configurado. El formato de las imágenes puede variar 
ligeramente de acuerdo con el modelo de celular 


pasos a Segun. 
1 Desde tu celular, ingresa al menú de mensajes escritos. 
2 Escribe: CT LOGOCOLOR + “clave” + “tu nombre” y envialo al 31111 


Precio por imagen: $15 con IVA incluido 

Sólo celulares GSM con WAP configurado. $15.00 
Consulta lista de nombres en: 

esmasmovil.com 

Aplican restricciones. 
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Recibe hasta 4 tips diarios en el modo “PAQUETE TIPS” y un tip 


0269 


en el modo “TIP INDIVIDUAL” de cualquiera de estos titulos: 


Bleach: Shattered Blade (Wii) Ultimate Spider-Man (GCN) MÁICO 


Boogie (Wii) Hi Mi Putty ArmmyYummy: Kaznapped (GBA) "ENJO 


Donkey Kong Barrel Blast (Wii) — CassicnES Seres: Bomberman (GBA) 
Rainbow Six (GCN) Classic NES Series: Pac-Man (GBA) ] Pp 


YPATRÍCIA 
Mega Man X (GCN) Board Game Classics (GBA) 


TPL, Mid 
de vaa jodas ds LA Y 


dsd la Urban Espa AN ) ll . G Ps erario con pla O rest. mr. 


Y jad a ta estado de cuenta, (o deter tener aci la dra Para de pen, 10 w j as. A e Lo Í h lo de Le canción ar 
pa sacra DALIA pro y ano, an O. 1 de pordó, para rin. Les vaca % "ml 

sabllcrncia de Telar, SA. dee CY El CHO" se hera, les persamages. les, pues samages, ct lo 

Vasz; pragirtad de Lénosa San darrl 1,4 de UY san comer dica hago Larrea ja otorgada 4 My Alert 5 e LL de LLE: 2006 Muros international lee tods los desechos, reservados, Michtadeos (LO Aleeción y (hemars. DS 5140 7104 y materias 01 100 700 1111 


Este mes era el más esperado del año para millones de videojugadores en todo el planeta, y es que se tenía 
contemplado que el día tres apareciera a la venta Super Smash Bros. Brawl... pero ha sido retrasado... sí, 
estás leyendo bien, no estamos inventando nada, ni jugándote una broma de mal gusto; el título ha sido 
pospuesto hasta el 10 de febrero del 2008; no se dieron razones para este hecho, aunque es obvio que 
se mejorará el estilo de juego, se agregarán opciones, y lo mejor de todo, que tal vez se sigan uniendo 
personajes de otras licencias. Sabemos lo difícil que es asimilar noticias como ésta; a nosotros mismos 
nos tomó por sorpresa, pero ánimo, Nintendo siempre que retrasa un juego, salimos beneficiados todos; 
es más, para que veas que no todo es tristeza, te vamos a comentar los últimos avances del título. Por 
principio de cuentas, se ha dado a conocer un nuevo personaje para la contienda, y es el esperado, 
el comentado, el rápido, el azu!... ¡Sonic! Así es, después de muchos rumores, por fin se confirma 
la presencia de este ícono de la industria, que a decir verdad, desde el anuncio del título de los 
juegos olímpicos, todos suponíamos que no podría faltar. 
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Ahora bien, en cuanto a sus modalidades, se 
han revelado algunos detalles respecto al modo 
de historia; no vas a poder elegir un personaje como en 
anterioresversionesy avanzar porvariosniveles,másbien 
será una especie de película interactiva. Permítenos 
explicarte mejor: al inicio del argumento, Mario y 
Kirby estarán a punto de combatir dentro de un 
torneo, pero justo antes de que el duelo comience, te 
preguntarán a quién quieres usar; después, llegarán Zelda y Peach y 
te harán la misma pregunta, de manera que para terminar la historia, 
tienes que utilizar a prácticamente todos los personajes, además de 
que cada vez que entres, puedes variar a los peleadores que elegiste, lo 
que aumenta el replay value demasiado. 


La revolución avanza 


El canal de tienda dentro de Wii es sin duda el más popular, ya que tienes una cantidad 
increíble de juegos retro que puedes descargar, lo que garantiza horas de diversión; 
pero bueno, les tenemos una gran noticia, y es que Nintendo inaugurará un nuevo 
apartado llamado Wii Ware, donde podrás bajar juegos que utilicen las características 
del control de la consola para su gameplay, y que a la vez tengan un mejor apartado 
técnico en todo sentido. Para cuando esté listo este sistema, estarán disponibles juegos 
como Star Soldier, Doctor Mario: Bacteria Extermination, Pokémon Farm, Puzzloop 
y Final Fantasy Crystal Chronicles: the Young King and the Promise Land, siendo 
este último la gran atracción. Se desconocen aspectos como el precio y capacidad de 
las descargas, pero lo relevante es que mediante esta nueva forma de descargas, no sólo 
podremos jugar cosas distintas, sino también que los pequeños desarrolladores tendrán 
más oportunidades para dar a conocer su trabajo y así comenzar su trayectoria. 


MEDIO INFORMATIVO 


Desde hace unos meses les hemos 
estado informando del desarrollo 
del juego Winning Eleven para Wii, 
que comenzó como una noticia sin 
tanta fuerza, pero que poco a poco 
se ha colocado como uno de los 
títulos más esperados para principios 
del año que viene, y pues bien, por 
fin te tenemos no sólo las primeras 
imágenes del juego en la consola de 
Nintendo, sino además ya información 
sobre la manera en la que se va a usar 
el Wiimote, En cuanto al nivel gráfico, 
se puede apreciar un buen trabajo, 
incluso superior a FIFA 08, pero donde 
resalta más es en las animaciones, 
en cada finta, pase o tiro han puesto 
especial énfasis para que realmente 
parezca que se trata de un partido real 
y no de un videojuego. Bien, ahora lo 
interesante: el gameplay; resulta que 
vamos a controlar al jugador por medio 
del Stick del Nunchuk, pero al contrario 
de FIFA, no vamos a tirar agitando el 
control, de hecho el Wiimote nos va a 
servir como puntero, o sea, mientras 
llevemos el balón; con el Wiimote 
vamos a poder seleccionar y desplazar 
a otro jugador mediante unas flechas 
que indicaremos en pantalla, logrando 
así grandes jugadas de primera 
intención; suena algo complicado en 
un principio, pero seguro que viniendo 
de Konami,han pensado muy bien este 
sistema, de lo contrario no lo incluirían 
en una serie que se ha ganado ya un 
lugar en la industria. Aunque se rumora 
que no tendrá opción para jugarse 
con un control clásico, esperamos que 
lo reconsideren, ya que son muchos 
los fans a quienes les gusta jugarlo 
así; de cualquier modo, nosotros les 
informaremos de todo lo que ocurra 
de aquí a su lanzamiento en febrero 
del próximo año. 


La pasada generación de consolas se caracterizó por tener muy pocos conceptos 
novedosos; realmente pocas compañías se arriesgaron a crear nuevas experiencias, 
de entre las cuales encontramos un pequeño estudio de nombre Clover, quien como 
muchos de ustedes deben recordar, desarrolló el extraordinario Viewtiful Joe para 
Nintendo GameCube, pero además tuvo otro gran juego, Okami, que apareciera para 
una consola de 128 bits; de inmediato acaparó la atención de todo mundo, obteniendo 
decenas de reconocimientos por lo novedoso de su concepto, en el cual controlábamos 
a una diosa transformada en lobo, que debía avanzar por mundos en 3D generados en 
Cell Shaded eliminando distintos enemigos que se interpusieran en su camino... hasta 
aquí como que no se nota nada novedoso, ¿verdad?, pero lo ÓS 
interesante está en que podíamos activar un Pincel h 
Mágico y marcar algunas líneas en pantalla que se ¿Y 
transformarían en ataques contra los oponentes. Y 


Por razones que realmente se desconocen, el equipo 
creador se desintegró, y ahora es Capcom quien ha 
decidido que este juego debe ser explotado de 
otra manera; ¿cómo?, llevándolo al Wii. La verdad, 
esta decisión es bastante lógica, porque entre 
muchas otras mejoras, el Wiimote es ideal para 
representar el movimiento de un pincel, lo que 
volverá al gameplay más amigable. No se han 
dado detalles concretos en cuanto a si incluirá ) 
extras o modalidades exclusivas de juego, pero de 
cualquier forma te mantendremos informado. se? 


El deporte blanco 
tiene nuevos invitados 


Después de ver el éxito que han tenido los juegos de fantasía como Mario Tennis, de la 
Gran N, o Swing Golf, de Namco, Sega se ha decidido a entrar a este género mediante 
el deporte blanco: el tenis. Hace unos cuantos años, Sega desarrolló muy buenos juegos 
de dicho deporte, pero eran totalmente reales, es decir, bastante serios, en ocasiones 
sólo escuchabas el sonido de la raqueta golpeando la pelota, pero nada más... el caso 
es que ahora darán un giro a todo su pasado con Sega SuperStar Tennis, título donde 
podremos competir en diferentes torneos y modalidades de juego, pero usando a 
personajes de series de Sega; veremos muy conocidos, como Sonic O Tails, pero otros 
que de plano estaban algo olvidados, como Ulala, de Space Channel 5, o Ai Ai, de 
Monkey Ball; cada uno va a contar con habilidades distintas, como pueden ser alcance, 
fuerza, velocidad, etc., pero eso no es lo mejor del caso, sino que se usarán las ventajas del 
control del Wii para lograr una mejor experiencia de juego, ya saben, como en Wii Sports 
pero mejorado. Para lograr encuentros realmente divertidos, van a incluir escenarios 
donde los objetos alrededor puedan afectar el desarrollo; no se sabe aún si habrá algún 
movimiento especial, al estilo de Mario Tennis, pero es algo muy seguro, tomando en 
cuenta los elementos que se están reuniendo; todo apunta a que aparezca en tiendas a 
principios de año, esperemos que no sufra retrasos. 


A 
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Qué mejor para celebrar nuestros dulces dieciséis, que una simpática iconografía (cualquier similitud con la línea del metro, 
renovación en la imagen de la revista; de esta forma, a partir de es pura coincidencia), cuyo significado podrás encontrar más 
la presente edición cambiamos la forma de calificar las reseñas, adelante. Cada título se evaluará con 10 estrellas [dos por cada 
implementando cuatro categorías que abarcan todos los géneros punto], consiguiendo un veredicto final avalado por todo el con- 
existentes, evaluando los aspectos más relevantes a través de una  sejo editorial de CN. 


2.- Acción/ 
Aventura/RPG 
Gameplay 
Gráficos 
Sonido 
Dificultad 
Historia 


Gráficos: No lo son todo, 
pero sabrás si vale la pena 
juntar para esa TV de alta 

definición. 


Dificultad: ¿Te gustan las 
cosas sencillas o prefieres 
los grandes retos? Échale 
un ojo a esta clasificación y 
pon tu habilidad a prueba. 


Adicción: Si prefieres que- 
darte a jugar, en lugar de 
irte a ligar, una calificación 
alta es tentadora para ti. 


Gameplay: Si detestas Replay Valu.: ¿Mónde Variedad: No es lo mismo 


que el control te responda pasará más tiempo tu una pizza de queso que 
menos que tu mascota, juego, en el cajón o en tu una hawaiana; aquí califica- 
checa este puntaje antes consola? La respuesta te la mos la cantidad de ingre- 
de que lo azotes contra el dirán las estrellas. dientes de cada juego. 


suelo. 


Sonido: ¿Vale la pena 
conectar tu home theater o 
de plano da lo mismo que 
si lo dejaras en tu clásico 
monoaural? 


Historia: ¿Quedarás engan- 
chado desde el primer 
momento o terminarás el 
juego sin saber por qué 
luchabas? 


Multiplayer: Porque jugar 
solo no siempre es tan 

divertido, te diremos si vale 
la pena invitar a tus amigos 
a la reta, 


(| EC (EARLY CHILDHOOD) 
ás De tres años en adelante. 


. 


' | M (MATURE) 
5 17 años en adelante. 


5] AO (ADULTS ONLY) 
hna] SÓLO para mayores de edad. 
RP (RATING PENDING) 


Títulos que aún no están 
catalogados. 


ESRB: 

La ESRB (Entertainment Software Rating 
Board) es la entidad cuya función se 
concentra en clasificar el contenido 
de los videojuegos dependiendo de 
su lenguaje, acción, violencia o demás 
aspectos que indican para qué públi- 
co van enfocados los juegos. 


E (EVERYONE) 
E De seis años en adelante. 


LA E10+ (EVERYONE +10) 
p De 10 años en adelante. 


T (TEEN) 
13 años en adelante. 
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A partir del viernes 19 de Octubre 
TODOS LOS VIERNES 
A LAS 6:00 A.M. 


¡¡SE PARTE DE LA AVENTURA! 


¡No te la puedes perder! 


8 Nick 


Por Toño Rodríguez 


L0y2m 


aarterioza Cerramos un año más en Club Nintendo, pero la información no para y te presento 
'£ | algunas de las noticias que se dieron en los últimos meses, además de una muy buena 
recomendación y nuestro personaje del mes. 


HANA J 
Nintendo y su participación en el "E for all" | 


Una vez más el Centro de Convenciones de Los Ángeles, California, fue el punto de reunión de 
las compañías desarrolladoras de videojuegos. A diferencia del E3, en el que la prensa es la que 
atiende el show, el "E for all' se organizó para el consumidor final, para los videojugadores que 
compran el producto y de los cuales dependen las compañías. Ahí Nintendo estuvo presente 
con todo su esfuerzo y dedicación para mostrar sus últimas novedades para Nintendo DS y 
: Wii. Esta es la primera vez que se desarrolla un evento así para el público en general; veremos 
LUIMENUaLIL si cumplió con las expectativas de los organizadores, para una futura edición 2008. 


Vale li decir que el numero de personas 
que ¿ on a este show no se puede com- 


parar con el total de visitantes que tenía el E3 


hasta hace un año 


Estos son algunos de los títulos que Nintendo 
mostró en su booth Super Mario Galaxy 
Super Smash Bros. Brawl y la Wii Zapper 
para Wii: para Nintendo DS: The Legend 
of Zelda: Phantom Hesralase Flash Focus: 
Vision Training in Minutes a Day, Brain Age 
2: More Training in Minutes a Day y Mario 
Party DS. Es justo comentar que nos hubiera 
gustado tener el título « de Esc Smash Bros. 
Brawl en el Elect Show 2007 de la 
Ciudad de Mé va que W OCUFFIÓ 
con sólo una semana de diferencia 


OEA AAA A AAA AAA A AAA ARA AAA AAA AAA A AAA AAA A AAA AA A AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA AAA 


- 
E 
oO 
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Una vez más hace su aparición, ahora 
en Rayman Raving Rabbids 2. Un juego 
que nos brinda una diversión garanti- 
zada, con minijuegos que nos tendrán 
al borde de la locura. ¿Quieres saber 
más de este juego y del personaje raro 
y simpático que está aquí? Checa el 
review del juego en la página 32. 


Así celebró Mario la salida de SMG 


La gravedad cero fue parte del entrenamiento de nuestro héroe Mario Bros. para su 
debut en Super Mario Galaxy. El pasado 3 de noviembre, en Las Vegas, Nevada, se dio 
el encuentro con el Dr. Buzz Aldrin (segundo astronauta en pisar la Luna) en el cual los 
dos pudieron disfrutar de una atmósfera sin gravedad, dando comienzo al lanzamiento 
de la nueva aventura de Mario para el Wii. 


E 
] 


É seguimos con los regalos y le 


bónato una de Jas dUpiajeractiso alo! 


Recibe dianamente 


. > 
laimejor informaciónA 
de 


ENVIA CN LOLA 
AL enn 


Envia: CN JUEGO + “clave” al 91111 
Ej: CN JUEGO GOGO al 91111 


Canto por pago: $30 VA tocrure 


3 7 2 o 
Never again / Kelly Clarkson. NEVER2 
Trust me / United Djs vs Pandora TRUST 
Starlight / Muse STAR3 
| need a miracie / Cascada NEED1 
Snow. Hey oh / Red Hot Chili Peppers SNOW1 
Advertising Space / Robbie Willlams. SPACE 

£ Fix you / Coldplay FIX 
From Paris to Berlin / Infernal PARIS 
Going under / Evanescence. ; GOING 

2 Jump / Madonna JUMP 


4 

1 

A 
. 


E Gasolina / Daddy Yankee 0 GASOLINA Le 


A TAO y 8] 


-RAGLATU 


BOTELLA 


Clave: CHINO 


Clave: DAMA1 
Clave: SENOR2 
Clave: DESPERTADOR1 


Clave: VIEJA 


Clave: NECIA CABALLO _PEDORRETA 


- del cuadrilatero 
= CLAVE: 


y 


M 
3 


«aso /X AA 


Combos 
tono real + imagen 


Big girls don't cry 


Clave 


Te quiero 


Envía: + 
Ejemplo: €) 


FAMOSAS 


CNFOTO “clave” 31111 
CN FOTO ANISTON1 31111 
(Fa a] NN 
YE e) 
COX Nx. HALLE LA 
> y 2 
¡ pan = 
k HURLEVI1 z JLO1 3010 E 
NOMBRETONOS chat ch NN oca 
3 at q | Los chavos y chavas CN FOTO + “clave” 31111 
Jr más buena onda CN FOTO RBD27 «31111 
23 : están en nuestro Cda pu ha $1) NA ac 25D40 
e] E a clíat y están e : 6 
Nilove + » esperando para > 
PSI V111 9 ser tus amigOs. Kal 
ade e y AS Dos S *DD2s 
¡ , 3 Ex Chi CHAVOS 4) 71111 v 


2 Is A po e Y 


Envia CH CHAVAS 271111 E 


DEP 
NO y 


Impacto 


Clave 


Bambu 


Clave 


Dime ven 


Clave 


Espacio Sideral 


Clave 


A Si me besas 


Clave 


Costo por call con IVA incluido Un tono real es un Ex pirado A de la canción 
ular debe ser compatible y te tener WAP configura 


Ha 


ANISTON1 
_ 

dy 

Da 

HOLMES BECKINSALE 
EXA 

a 

PAMELA or rr 


Hola, ¿cómo han estado? Yo, 

El Genio CHAMYTO*, de nuevo 

estoy listo para comentar del 

juego que más esperamos. En estos 

momentos ya deben estar enterados del 

retraso del juego, pero vamos, como ya 

se ha explicado, no tiene caso ponernos 

tristes, asi que mejor dejemos eso a un lado, y veamos unas novedades del juego y un 
reporte de nuestra presencia en el EGS con Club Nintendo, 


Pero eso no es todo, ya que también pue- 
des saltar mientras estás en esa condición, 
y así agregar más daño a tu combo; es ideal 
número, Sonic, personaje de Sega, para usarlo cerca de los abismos, ya que 
ha sido confirmado para aparecer golpeas a tu rival y después puedes poner- 
en Super Smash Bros. Brawl, lo te a salvo para esperar a que se recupere. 
que seguramente tiene saltan- 
do de felicidad a más de uno, 
pero bueno, para que los que no 
lo estén haciendo se animen, les 
vamos a platicar de los movimien- 
tos que tendrá este personaje dentro 
de las peleas, al menos los que se han 
mostrado hasta ahora. 


Como ya leíste en el Extra de este 


El movimiento de Sonic para elevarse, y 
por ende para regresar de la arena cuando 
lo boten de ella, es por medio de un resor- 
te... sí, de esos que aparecían en su primer 
título; gracias a él puedes elevarte. 


Su movimiento especial hacia los lados será un tor- 
bellino; se pondrá a girar como lo ha hecho en todas 
sus aventuras, pero ahora podremos decidir hacia 
qué dirección queremos que corra, de tal forma que Todo mundo debe estar esperando con 
puedes tomar por sorpresa a tus contrincantes; por ansias a que muestren a Ness, claro, si 
ejemplo, imagina que dos o tres de los personajes j A es que deciden que vuelva a participar 
están enfrascados en una pelea, justo entonces tú r ; en el torneo, lo cual no debe ser muy 
puedes aprovechar para girar hasta donde están y Deo. complicado, tomando en cuenta su 
golpearlos a todos en un solo intento. ? popularidad; pero por lo pronto, se 
j ha mostrado a otro personaje de la 
serle a la que pertenece Ness, es decir 
Mother (Earth Bound en América); 
nos referimos a Lucas, un niño que 
está decidido a pelear por un lugar dentro de los favoritos, y a 
juzgar por lo que he visto, parece que lo hará muy bien. 


Físicamente se asemeja mucho a Ness, sólo que pe 
Lucas no usa gorra y es rubio, pero por todo lo £ 
demás son muy parecidos, hasta en la vestimen- Ñi 
ta. Lucas tiene un gran dominio de los poderes 7 
psíquicos, puede lanzar esferas de energía para 0 
dañar a sus oponentes, pero no se sabe aún si % o 
podrás controlar su trayectoria como pasaba 

con Ness; de cualquier forma seguro que será 


muy peligroso, sobre todo en ataques cortos, 
donde puede concentrar mejor su poder, 
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CHAMYTO' presente en el EGS 


Una vez más el "El Equipo + Ganador” se unió para recibir a los 
chavos durante el Electronic Game Show en el World Trade Center 
de la Ciudad de México. El pasado día 27 de octubre CHAMYTO* 
y el staff de Club Nintendo estuvieron entregando playeras e invi- 
taciones para la fiesta del aniversario 16 de la revista, en la firma 
de autógrafos en el show, Los fans estuvieron formados durante 
dos horas para convivir con los integrantes de CN y así recibir este 
pase único para la gran celebración. 


Gus y Pepe, editores de la 
revista, entregaron per- 
sonalmente las playeras 
conmemorativas del ani- 
versario. Todo un artícu- 
lo de colección para los 
chavos que recibieron 
este regalo de parte de 
*El Equipo + Ganador”. 


La fiesta no paró ahí. CHAMYTO* 
también estuvo presente en la 
celebración que se llevó a cabo 
en el Hard Rock Live el día 27 
de noviembre. Ahí también hubo 
sorpresas y regalos para todos los 
asistentes. Además, los fans que 
asistieron a este evento, tuvieron 
la oportunidad de llevarse uno de 
los cinco Wii que entregamos ahí 
como parte del festejo. 


Como pueden ver, este aniversario fue todo un 
éxito, En nuestra próxima edición tendremos 
todo lo sucedido en esta gran fiesta de Club 
Nintendo y CHAMYTO*S, Además, no te 
puedes perder la continuación de lo más 
relevante de Super Smash Bros. Brawl, que 
sigue dando noticias interesantes. Gracias 
a todos los que asistieron con nosotros al 
EGS y a la fiesta, Esperamos verlos pronto 

en alguna otra actividad de CHAMYTO?, 
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Hay quien juega por jugar, otros a quienes sólo les interesa “creerse mucho” por ganar rounds, y 
algunos más terminan un título y no lo vuelven a agarrar de nuevo... pero afortunadamente, hay una 
clase de videojugador que sabe apreciar un juego y decide ir más allá de sólo ver la pantalla del final. 
Asi que para recompensar sus logros, existe esta sección de Club Nintendo, en donde sólo los mejores 


pueden ver sus nombres y sentirse orgullosos de su esfuerzo con el control. No te quedes pensando en 
que tú lo puedes hacer mejor; idemuéstraselo al mundo enviándonos el resultado de tu habilidad! 


Castlevania: Portrait of Ruin -NDS 


Enrique Urquídez realmente es un buen jugador, y para demostrarlo, nos 
mandó sus estupendos tiempos para responder el Reto del Boss Rush Mode 
del último Castlevania para NDS. Él nos envió sus récords con Jonathan y 
Charlotte, así como con Stella y Loretta; pero recuerda que puedes usar al 
personaje que desees y sus tiempos serán tomados en cuenta por separado. 


eran” 


Golden Sun -GBA 


Para responder este reto tenías 
que enviarnos el mayor número 
de victorias consecutivas en el 
modo del coliseo; nuestro cuate 
Enrique Urquidez Blanco 
se puso a trabajar y nos 

mandó su mejor marca, la 
cual merece estar publicada 

en la página de los grandes 
del control, puesto que supera 
por mucho el récord anterior. 
Eso es lo bueno de los Retos, 


siempre habrá un desafio. 
NIVEL 2 NIVEL 3 
01:40:48 01:21:26 Victorias 
02:20:58 012715 |  Consecutivas: 


Super Street Fighter 11: 
Turbo Revival -GBA 


Enrique también nos mandó una foto que prueba que 
logró una cantidad considerable de victorias en la 
secuela de Golden Sun; aquí te mostramos el número 
tan impresionante que consiguió en su cartucho, ¡a 
ver quién tiene las agallas (y tiempo) de superarlo! 


A Clásico juego de peleas 
para GBA, en el cual incluye sus 
récords en los modos Survival y Time 


Trial. Para superar cualquiera de estas 
marcas puedes usar el personaje que Victorias 62 1 
AIR MA consecutivas: 


cosa es que consigas un tiempo menor al 
que te presentamos. 


En esta ocasión tenemos muy buenos 
récords, así que no lo pienses tanto 
y envía los tuyos, ya sea en video 
(formatos VHS y 8mm) o en foto 
(debe apreciarse bien tu sistema en el 
caso de los portátiles). Demuéstrale 
al mundo que tú también tienes lo 
necesario para estar dentro de la página 
que no reconoce a los débiles. Recuerda 
incluir una carta en donde vengan tus tiempos y récords, con 
todos tus datos para cualquier aclaración. Esperamos tus fotos o 
videos en la dirección de nuestra revista: 


01:10:00 


01:16:76 
00:08:53 
00:40:18 
05:48:56 


Av. Vasco de Quiroga No. 2000, Edificio E, piso 2, colonia Santa 
Fe, Delegación Álvaro Obregón, C.P. 01210, México, D.F. 


Y por cierto, indica en el sobre o paquete, que viene dirigida a esta 
sección. ¿Qué esperas? ¡Sin agallas no hay gloria! 
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diviértete en otro mundo 
con CcUbDE UJOPUidA 


A 


ELIAS SY 


Juega con un cubo o junta varios y ve a sus personajes interactuar. 
¡Nunca sabes qué harán! Se pasan de un cubo a otro, juegan juntos, 


se lanzan cosas y hasta se pelean. 


wWwuwsmattee.ectronics.com.m 


La compañía creadora de Sonic, es decir, Sega, nunca tuvo mucha suerte en el mercado de las 
consolas, pero sí en cuanto a los juegos que diseñaba, y para muestra tenemos Nights, que saliera 
hace ya casi una década para el Sega Saturno. Dicho título obtuvo el reconocimiento de todo el 
medio; tanto su historia como su modo de juego eran algo totalmente diferentes, pero por raro 
que parezca, a pesar de lo bien que fue recibido, no tuvo alguna segunda parte... hasta ahora, que 
está a punto de salir para Wii, y podemos decir que por lo que se ha mostrado, compensarán cada 
segundo de espera. 


Para que te vayas adentrando a este mundo, te contaremos un poco de la historia: Nights es un ser 
de una dimensión paralela, la cual está sufriendo una invasión y por lo tanto casi ha sido destruida, 
sólo hay una esperanza para restablecer la paz, y reside en un par de niños del mundo humano; así 
que Nights se da a la tarea de visitarlos para explicarles la situación y llevarlos con él. Si ahora te 
preguntas cómo es que dos niños podrán salvar a toda una dimensión, pues resulta que... tienes 
que jugarlo para averiguarlo, y así no te arruinamos las sorpresas de la trama. 


Para los que no tuvieron la suerte de jugar la versión original, podemos comentarles que lo especial 
del juego recaía en que en la mayoría de niveles te la pasabas volando mientras recolectabas 
algunos items, y el control era en verdad cómodo, intuitivo y divertido. Muchas veces pasa que 
para volar en juegos 3D, el control se pone algo pesado y complicado, pero en Nights no era 
así, y ahora en Journey of Dreams para Wii no sólo mantiene la esencia, sino que incluso se 
ha mejorado gracias a las virtudes que ofrecen tanto el Wiimote como el Nunchuk, volviendo la 
aventura una gran experiencia. 


Mediante el Stick del Nunchuk vas a poder controlar 
todos los movimientos del personaje y con el Wiimote 
indicarás la trayectoria, que al parecer estará 
predestinada, es decir, aunque podrás explorar 
un poco, tu objetivo siempre estará definido. Los 
escenarios son otro factor fundamental para el 
desarrollo de la acción, ya que deberás hacer 
varias acrobacias para pasar por lugares 
estrechos, o para esquivar algún obstáculo que 

te impida llegar a tu meta. Para darle mayor 
variedad, en algunas misiones podrás controlar 

a los niños y en otras a Nights; lo ideal sería 

que decidieras a quién usar; esperemos que en 
la versión final sea incluida esa opción. 
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Los gráficos del juego son de lo mejor que hemos visto 
en la consola, tienen muchos detalles que te atraen, 
como las fuentes de luz 


Los enemigos son algo raros, por lo mismo sus ataques 
son inesperados, así que lo mejor que puedes hacer es 
analizar sus movimientos antes de hacer algo 


Los lugares a donde debes volar son la parte principal 
del juego, y por lo tanto, se puso mucho énfasis en el 
control, realmente es muy intuitivo. 


Despierta a la realidad 


Podemos apostar a que Nights: Journey of 
Dreams será uno de los juegos más populares 
este inicio de año, y no gracias a una increíble 


campaña de mercadotecnia, no, sino a que sus 
programadores se arriesgaron a mejorar una 
vieja fórmula, y lo lograron; eso se tiene que 
reconocer, debido a que en la industria pocos lo 
hacen. Y ni qué decir de la historia, que aunque 
simple en un comienzo, incrementa su emoción 
al iravanzando... No lo pierdas de vista, Nights 
es un gran juego, de los que no se ven seguido. 


ali Gaiden: Dragon word 


NUNTENDAIDOS 


El regreso de Hayabusa a Nintendo 


Ninja Gaiden es un juego que fue por demás popular a finales de los años 80 y principios de los 
90;su personaje principal es Ryu Hayabusa, un valiente y poderoso ninja cuyas aventuras tuvieron 
presencia en tres ocasiones en el NES [además de sus apariciones en Game Boy y SNES], pero 


luego de ello ya no se supo nada de esta aclamada franquicia de Tecmo, que se mantuvo dormida 


hasta hace unos años con su resurgimiento para el Xbox y ahora con su triunfal regreso a Nintendo 


en el DS. ¿Será tan bueno como sus antecesores? ¡Eso lo veremos a continuación! 


Tu espada, tu Stylus 


Como parte de las filosofias previas a la 
elaboración del juego, la gente de Tecmo tuvo 
la brillante idea de aprovechar al máximo las 
ventajas del Nintendo DS (sí, eso lo dicen todos 
y luego no pasa de ser mera formalidad) al 
enfocar el estilo de juego directamente al Stylus 
—bueno, creo que con esto cumplen parte de 
su cometido- y no limitarse al típico botonazo. 
Suena burdo, pero una vez que tienes la espada 
o lápiz en tu poder, las acciones de Hayabusa 
serán tan sutiles que no sentirás molestia 
alguna por el curioso cambio, y digo curioso 
porque muchos fans conservadores de la serie 
no estarán de acuerdo, pero antes, mis queridos 
lectores, denle una oportunidad. Tanto el swing 
de la espada, como el lanzar los shurikens y 


demás movimientos se generan al rozar la 
pantalla táctil con tu Stylus; esto es respecto al 
gameplay, pero, ¿qué hay de los visuales? 


El juego tendrá una presentación de pantalla diferente a 
lo convencional, justo como en Brain Age. 


Mientras en una parte de la pantalla ves el mapa, en la 
otra se desarrollarán las acciones principales 


El espadazo final 


Pasaron muchos años para ver de regreso a 
esta franquicia para las consolas de Nintendo, 
pero ya es un hecho y lo mejor es que está 
siendo desarrollado por buenas manos 
que seguramente le darán la nueva frescura 
sin quitarle el toque de acción y reto que 
caracterizaba a los anteriores Ninja Gaiden. 
El juego estará listo para principios de año, no 
dudes en apartar el tuyo. 


Costo $50 14.4. incluido.  Verlegales en la página 9 
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Final Fantasy IV ¡NINTENDOD)S 


y-4 UCIIAE RS OGO a 


De los mejores juegos que pudimos disfrutar el año pasado para Nintendo DS, tenemos sin duda 
na lucha interna 

el remake de Final Fantasy III, que como muchos deben saber, nunca había salido como tal en 

América, ya que el que recibió ese número en nuestro continente en realidad fue FF VI; pero Las historias de Final Fantasy siempre se han 


bueno, el éxito que tuvo dicha adaptación fue tanto que Square Enix no se podía quedar de brazos caracterizado por su profundidad, y la que 
cruzados, por lo que han decidido lanzar otro de los mejores capítulos de esta serie para el NDS, es presenta este tírulo no es la excepción; en ella se 


decir, Final Fantasy TV. plantea una disputa por unos cristales mágicos, 
un grupo desea mantenerlos en su lugar para 
equilibrar la energía del mundo, mientras que 


otros quieren usar su poder para conquistar 
el planeta... lo raro del asunto es que quien 
comanda a los protectores de los cristales, antes 
estaba del lado enemigo, por lo que de vez en 
cuando se ve inmerso en una lucha interior, 
en la que debe usar su inteligencia para elegir 
siempre la mejor opción. 


¿ : 

SITO DP ESE CE 

CLUVDE, MIDRBAEMA: | 
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La expresión de los personajes denotará su estado de Los enemigos clásicos de la historia ahora tienen nue- 
ánimo, lo que da una emoción extra a cada diálogo del vas características que los harán más complicados de 
juego, además de mostrar el poder del sistema. vencer; sin duda una buena noticia para los fans. 


Dirige a tus aliados con un solo toque 


El sistema de juego sigue siendo el de los RPG clásicos, es decir, un sistema de turnos fijos; aquí no hay 
tarjetas, medidores de tiempo, ruletas ni nada por el estilo que afecte tus decisiones, sino que es estrategia 
pura. Lo que sí se ha mejorado es la manera en la que interactúas con los menús del juego; ya no tienes que 
usar los botones para elegir ataques, bueno, sí se pueden utilizar, pero lo ideal es que lo hagas mediante el 
Stylus, ya que así todo se vuelve más rápido; es efectivo para las batallas con jefes finales, que por lo regular 
son bastante largas. 


Los amantes de los RPG deben estar realmente felices, no sólo por la salida de un juego más del género, sino 
incluso porque Final Fantasy IV es una de las obras más impactantes de toda la historia, un título que pese 
al tiempo mantiene su esencia, esa magía que te cautiva desde el primer segundo, y lo mejor es que ahora 
podrás disfrutarlo en cualquier lugar; aún no sabemos de alguna utilidad en Wi-Fi, pero sería una excelente 
idea que pudieras combatir con tus amigos, aunque fuera solamente con una conexión local. 


nENS 
SPFNESOTA ESTEVE 


En la pantalla inferior podrás ver cuánta energía le 
queda a tus compañeros y así planear una mejor es- 
trategía en cada uno de los combates del juego 


LIM, Y". 3 
BbbAiZo Con el argumento anterior, debe quedarte muy 


La calidad de los mundos en 3D es simplemente No importa cuánto tiempo pase, la historia de este claro que la historia siempre te guardará alguna 
increible; pareciera que realmente tienen vida. juego es una de las más emotivas de algún FF. sorpresa, nada será predecible, logrando captar 
tu atención como pocas veces en la saga. A 
diferencia de EF II, este título ya había sido 
publicado en América, bajo el nombre de Final 
Fantasy II, en el Super Nintendo, por lo que si 
tienes tiempo en esto de los videojuegos, tal vez 


ya lo hayas disfrutado, pero aun asi, esta nueva 


versión tendrá nuevos acertijos, calabozos y 


quizá hasta finales, por lo que no debes perderte 


la oportunidad de jugarlo una vez más, y si no 


Siempre lleva items que puedan recuperar algo de Los DEN ahora tienen aspectos que lo conocías, pues no lo pienses mucho; es uno 
energía; serán la diferencia en las peleas. muestran mejor su personalidad. de esos juegos que salen en muy rara ocasión. 
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Blood and Gore 
Violence 


CAPCOM' 


M- LTD. 2007 TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS. CAPCOM, RESIDENT EVIL y logotipo de CAPCOM están registados como marcas de CAPCOMCO;, 


CAPCON 
LTD"y 2006 Nintendo, Elicono de clasificación es una marca registrada de Entertainment Software Association Todaslas 


marcas son propiedad de sus respectivos propietarios 


ESAB COMIENT RATING werw.estb.org 


Jotipo de Wii es marca de Nintendo 


Comparado con cualquier juego de americano actual, NES Play Action Football parece increíble- 
mente simple; pero la verdad es que en el momento en que salió al mercado fue todo un éxito, 
pues era el más realista de la época. Cuando nosotros lo jugamos por primera ocasión, quedamos 
impresionados por su calidad gráfica y su jugabilidad; habíamos conocido otros títulos similares, 
pero NPAF te daba la opción de elegir a diez equipos reales de diversas ciudades, dentro de los 
cuales podías encontrar a sus mejores jugadores (de ese tiempo, por supuesto) para ofrecerte una 
experiencia bastante divertida. La acción se llevaba a cabo con una perspectiva isométrica para 
crear la ilusión de que se trataba de un juego en 3D, cosa que ayudaba mucho para darle un toque 
de mayor realismo. 
Otro de los detalles que vale la pena mencionar es que fue uno de los pocos juegos del legendario 
Nintendo Entertainment System que incluía voces reales. La mayoría de los cartuchos no usaban 
voces por las limitantes del sistema, pero en Play Action Football sí lo hicieron con muy buenos 
resultados, pues puedes escuchar al árbitro gritar “Touchdown” o*First down” así como a los jugado- 
res diciendo “Ready! Set! Hut, hut..” al prepararse para realizar una jugada. No hay nada como recor- 
dar los viejos tiempos, así que te lo recomendamos mucho. 
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¡U3LI Genesis 

La serie Ghosts'n Goblins es una de las más nostálgicas y notables de Capcom; sus protagonistas: 
Arthur y Firebrand han trascendido al tiempo y los sistemas, e inclusive han aparecido en cameos 
en otros juegos de la compañía. En esta ocasión tenemos lista para descargar la secuela del famoso 
Ghosts'n Goblins, Ghouls'n Ghosts, que hizo su debut en Arcadia y después fue trasladado para 
Sega Genesis en 1988, y para no fallar con la tradición, incluye la misma base del gameplay de su 
predecesor con mucha acción y plataformas en 2D con vista “de lado”; además conserva la temática 
de terror y una gran gama de enemigos macabros que no cejarán en su empeño de verte reducido a 
un montón de huesos, aunque claro que primero tendrán que dejarte literalmente en “tarzaneras” 
A pesar de que los movimientos de Arthur son muy similares, sí hubo cambios para darle una 
perspectiva distinta al modo de juego; por ejemplo, ahora el héroe puede disparar hacia arriba, y 
también podrás encontrar cofres ocultos si saltas en lugares específicos de donde puedes obtener 
nuevas armaduras, o bien, ser hechizado por un mago que te convertirá en pato o en anciano, 
reduciendo tu movilidad y expectativas de supervivencia; asimismo, la armadura dorada te permite 
“cargar poder” para ejecutar un ataque mágico que te salvará el pellejo en situaciones comprome- 
tedoras. No cabe duda que éste es un juego que no debe faltar en tu colección; aunque todavía 
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¡Vaya que seguimos viendo 
juegos excelentes para la 
Consola Virtual! Este mes tene- 
mos juegos de series famosas 


y otros menos conocidos. 


Sí, ya sabemos que hay un altar especial para 
Chrono Trigger y Final Fantasy, pero Capcom 
no se quedó atrás en la creación de juegos 
del género RPG y nos lo demostró con la serie 
Breath of Fire, la cual tiene muy buenos expo- 
nentes, como lo es esta nueva adición a la 
colección de clásicos para. la Consola Virtual. 
Por alguna extraña razón, no se ha anunciado el 
primer título de la serie, pero como estos juegos 
no tienen una cronología estricta -al igual que 
Final Fantasy-, no hay tanto problema en que 
conozcas Breath of Fire Il, uno de los mejores 
RPG para el poderoso sistema de 16 bits: el 
Super Nintendo. 


Al igual que la mayoría de los juegos del género, 
en Breath of Fire tendrás que llevar a un prota- 
gonista a vivir aventuras llenas de magia, lugares 
exóticos, diversas razas de seres y enemigos 
espectaculares que te estarán esperando para 
tratar de derrotarte. En tu camino irás reclutan- 
do a varios personajes que cuentan con distintas 
habilidades y poderes; de la sabia combinación 
de sus capacidades dependerá tu victoria sobre 
tus adversarios. La historia es muy profunda y 
emotiva (cosa común en los RPG), y la música 
también es impresionante, al igual que los gráfi- 
cos de BoF. Esta es una de esas joyas que simple- 
mente mo puedes dejar pasar; si eres fan de las 
Jornadas épicas, no lo dudes ni por un momento. 
La Consola Virtual es una gran manera de volver 
a gozar los juegos clásicos como éste, 


A pesar de que esta serie se originó en Arcadia, el primer Co que disfrutamos en nuestros 
NES nos gustó más por su gameplay más amigable y rápida acción; tiempo después, Konami nos 
presentó la secuela de esta intensa franquicia, la cual fue conocida como Super Contra o Super C 
simplemente. Al igual que su predecesor, la traslación al NES fue un rotundo éxito que nos exigía 
reflejos veloces y nervios de acero para poder enfrentar a las fuerzas de Red Falcon en esta futurista 
historia de disparos y alienígenas de mal carácter. Por fortuna, los aguerridos Bill Rizer y Lance Bean 
traen una buena variedad de armas para acabar con todas las hordas de enemigos antes de que los 
conviertan en el desayuno de los extraterrestres. Curiosamente, los alienígenas que se presentan en 
esta serie están inspirados en los famosos Aliens; si no nos crees, checa la segunda foto. 

En esta emocionante aventura llena de acción, disparos y enemigos, se puede disfrutar de la acción 
en 2D con perspectiva “por arriba” y “de lado combatiendo a varios tipos de enemigos y los clásicos 
jefes de gran tamaño que normalmente tienen un punto débil que se va cubriendo de tiempo en 
tiempo. Un detalle que nos gusta mucho de esta entrega es, sin lugar a dudas, la emoción y reto que 
ofrece; había ocasiones en el primer juego de la serie en que tenías oportunidades de descansar un 
poco si eras lo suficientemente listo, pero en esta secuela esto es casi imposible. Super C es uno de 
nuestros Contras favoritos, siendo superado sólo por Contra lll: The Alien Wars; por esta razón, te 
exhortamos a que lo conozcas si es que todavía no has tenido oportunidad de hacerlo y que añadas 
esta excelente opción de Konami a tu colección. Recuerda que Super C es uno de tantos juegos en 
donde sirve el famosísimo Konami Code. 
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Como la mayoría recordarán, existió una secuela del increíblemente popular Super Mario Bros. que 
venía con nuestros NES allá en el Lejano Oriente; pero lamentablemente no se trajo a este continen- 
te, y en lugar de eso decidieron convertir a Yume Kojo: Doki Doki Panic en el Super Mario Bros. 
2 para América. Tiempo después, SMB2 fue llevado a Japón bajo el nombre de Super Mario USA y 
nosotros tuvimos esta joya por primera vez en la recopilación/remake Super Mario All Stars., para 
el Super Nintendo. Ahora, después de años de espera, Super Mario Bros.: The Lost Levels ha sido 
anunciado como uno de los títulos descargables para la Consola Virtual del Nintendo Wii; pero ojo, 
es la versión original de 8 bits, no la mejorada que vimos en Super Mario All Stars. 
¿Qué podemos decirte? Estamos muy contentos por las decisiones que han tomado en Nintendo 
por traernos este tipo de juegos que jamás vimos en su forma original hace ya unos ayeres. SMB2 
fue considerado en su tiempo “demasiado difícil para los jugadores de Occidente” por su gran nivel 
de dificultad, pero con el tiempo se ha demostrado que esto no es cierto; todos los videojugadores 
de cualquier parte del mundo tenemos habilidad y sólo es cuestión de práctica y determinación 
para ser bueno en un juego. Si no tuviste oportunidad de jugarlo, es hora de que pongas a prueba 
tu propio nivel con Super Mario Bros.: The Lost Levels. 
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l Genesis 


Mejor conocido simplemente como Shining 
Force “a secas” este RPG combina la estrate- 
gia con las aventuras épicas para ofrecer una 
experiencia diferente a los juegos del géne- 
ro que gozaban de una mayor popularidad y 
renombre. Curiosamente, The Legacy of Great 
Intention es cronológicamente el primero de 
la serie “Shining; pero el segundo en ser lan- 
zado al mercado; el primero fue Shining in 
the Darkness, también para Sega Genesis. El 
gameplay entre estos dos títulos fue notable, 
pues SitD es un RPG al estilo de Shadowgate, 
mientras que TLoGl basa su gameplay en la 
estrategia por turnos, similar al de Final Fantasy 
Tactics. 


Los gráficos son buenos; pero el estilo caricatu- 
resco no le ayuda a darle seriedad a la trama y 
nos da la impresión de que se trata de un título 
para niños... La música simplemente cumple su 
cometido. El gameplay es sencillo y no tardas 
en acoplarte a la forma de atacar y moverte, 
pero sí tenemos que decir que le falta ese “algo” 
que hizo grandes a las series de RPG como 
Final Fantasy. Para ser sinceros, no creemos 
que alguien se moleste si no lanzan los demás 
títulos de la saga para la Consola Virtual, pues 
de hecho, son muy poco conocidos y cuentan 
con una cantidad pequeña de seguidores; no 
es que Shining Force sea malo, simplemente te 
deja esperando más, especialmente después de 
haber jugado Breath of Fire ll... 
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Como siemprelo hemos dicho, un buen juego no requiere de gráficos impresionantes niuna historia 


intrincada para ser entretenido. My Word Coach continúa con la temática de los juegos educativos 
como Brain Age, los cuales ejercitan a tu cercbro y retan a tu intelecto más que presentarte hordas 
de enemigos a quienes hay que eliminar. Ubisoft no se queda arrás con este titulo que presenta 
una buena gama de opciones para quienes gustan de los desafios para la mente; pero no creas que 
se trata simplemente de una copia de Brain Age o Big Brain Academy; My Word Coach va un 
paso más allá de solamente calificar tus errores 
O aciertos, pues te enseña a cómo pronunciar 
las palabras y lleva a un nuevo nivel la forma 
de presentarte cada problema de una manera 
fresca y divertida. Realmente, no tienen por qué 
estar peleados estos juegos, se trata de buenas 


opciones lo suficientemente distintas entre si 


como para opacarse la una a la otra. 


No importa si estás de viaje o en la comodidad de tu hogar; en cualquiera de las versiones que 
. 24% elijas deberás crear tu perfil para que se lleve una estadística de tu progreso en el juego. Ánota tu 
RANKING nombre, fecha de nacimiento y tendrás a un maestro especializado en menos de lo que te imaginas. 


Este profesor virtual será tu acompañante en tus retos diarios; puedes elegir al que más te agrade 


. El y ¿1,8 - " del profesorado, pero no te vayas con la finta, todos son expertos en la materia, iy ninguno acepta 


sobornos! 
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Antes de que comiences con las desañantes etapas de My Word Coach, debes responder varias 
preguntas para que el juego determine tu potencial de expresión. Dependiendo de tu nivel que 
tengas y el que vayas adquiriendo, se te irán asignando status que van casi desde analfabeta hasta 
poeta. Como podrás imaginarte, no necesitarás de gran ciencia para controlar todo en el mundo 


de My Word Coach; en el Wii deberás seleccionar tus respuestas con tan sólo un ademán con el 


Remote, mientras que en el NDS todo lo señalas con el Stylus. 


Hay de maestros a maestros, y todos alguna 
vez nos topamos con el clásico “profe barco” 
con el que cada uno copiaba; pero también 
está ella) profesoría), que parece que le daba 
clases al mismisimo Atila, Pues en MWC no 
encontrarás a un educador malencarado, pero 
tampoco podrás hacer trampas, pues algunas 
veces te pondrán preguntas en donde deberás 
responder si conoces o no una palabra (por 
ejemplo), pero todo está friamente calculado 
para que digas la verdad; hay ciertas palabras 
sin significado que evitarán que pongas 
siempre que si" a todo. Si quieres ser calificado 
apropiadamente, tendrás que ser honesto en 


tus respuestas para no perder puntos. 


oOG ( Í 


Cada versión de My Word Coach incluye varios 
modos en los que puedes medir tu vocabulario 
ce irlo mejorando progresivamente. En uno de 
ellos debes completar una palabra al escribir 
la letra que le falta para que quede coherente; 
para ello debes usar tu Remote o tu Stylus como 
si fuera una lara de pintura en spray. Como 
podrás notar, es sumamente sencillo aprender 
a jugar MWC, lo cual es justamente la idea; 
crear un título que sea apto para todo tipo de 
videojugadores y que no tengan que memorizar 
comandos ni nada por el estilo. Claro que hay 
varios niveles de dificultad para mantener 
un estándar y que no sea aburrido para los 


veteranos del control, ni muy complicado para 


los más jóvenes o inexpertos. 


Mel hnos in one direction, wred especially 
fot mabing clothes. q 5 


El tener las dos versiones tiene sus 


recompensas; especialmente porque 
puedes usar el Nintendo DS para 
algunas de las actividades que 

se llevan a cabo en el Wii. La 
conectividad de ambos juegos 

es muy buena, pues si no te 


“dibujando” 


Remote, 


acomodas 
letras con el 
bien puedes hacerlo en 
la pantalla de tu NDS y ver 
cómo lo que vas escribiendo va 
apareciendo en tu televisor en 
tiempo real, Pero no te preocupes 
si no pudiste comprar la versión 
portátil; algunos modos pueden 
uulizar al NDS como herramienta sin 


necesidad de tener la tarjeta. 


Datos de interés 


-El inglés es un lenguaje originario de Inglaterra 
y es la primera lengua de países como Australia, 
Canadá, Irlanda, Nueva Zelanda, el Reino Unido y 
los Estados Unidos de América. 


-El idioma inglés es considerado la segunda 
lengua en el resto del mundo, dominando casi todo 
tipo de comunicaciones, computación, ciencia, 
negocios, entretenimiento y otros medios. 


-A diferencia de otros idiomas, el inglés casi no 
usa acentos o puntuaciones como las diéresis 
en sus palabras, salvo raras ocasiones o para 
elementos extranjeros. 


-En muchos juegos, especialmente los del género 
RPG, algunos personajes usan formas de inglés 
antiguo para denotar algún tipo de casta o 
personalidad; por ejemplo usan “thou” en lugar 
de “you”. 


My Word Coach para Wii contiene un divertido 
modo multiplayer para cuatro personas en 
donde podrán medir sus conocimientos 
y entretenerse durante horas corrigiendo 
palabras y otras actividades más. Un detalle 
que si hay que mencionar es que cuando juegas 
con tus amigos o familiares las cosas se ponen 


realmente emocionantes, pues SI NO CONOCES 


bien las palabras o no tienes buenos reflejos 
para responder las preguntas rápidamente, te 


ganarán sin duda, por lo cual te recomendamos 


” E practicar bastante para que tengas un buen 
PA vocabulario y te defiendas en las contiendas 
para varios jugadores. 
RASDE BOLSI! 


En la versión portátil de My Word Coach hay también otros elementos que la hacen muy 
recomendable; los modos para varios jugadores son algo distintos, pero conservan el concepto del 
juego. Por ejemplo, uno de ellos es un puzzle estilo Tetris en donde van cayendo palabras y letras 
y tu misión es ordenarlas y acomodarlas para darles significado. Como en varios puzzles, también 
hay castigos que podrás enviarle a tus oponentes para ganar ventaja como bombas de letras y otras 


similares. 


Son más de 17,000 palabras y definiciones las incluidas en My Word Coach, así que puedes estar 
seguro de que te mantendrás entretenido durante un buen tiempo. Obviamente no compite contra 
una franquicia conocida en cuanto a historia, gráficos, ni música; pero sí es muy recomendable por 
su contenido educativo y lo consideramos una herramienta muy útil para aprender y mejorar el 
nivel de inglés de cada jugador. Hasta donde sabemos, también habrá una opción en español, pero 
más bien es como para que la gente de Estados Unidos aprenda nuestro idioma; de todos modos, 


estaremos al pendiente de esta versión, la cual sólo aparecerá para NDS. 
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Los expertos comentan... 


MAS 


Básicamente se trata de un título 
educativo que nos ofrece Ubisoft; 
aquí la ventaja es que podremos pulir 
nuestro conocimiento en el idioma 
español, que, aunque es nuestra 
lengua natal, siempre habrá palabras 
por aprender o técnicas para mejorar 
nuestra escritura. Para nuestro país, My 
Word Coach se llamará Mi Experto En, 
pero también habrá versiones en inglés 
y francés. Esta es una herramienta 
muy interesante para los pequeños 
y también para quienes queramos 
pasar un buen rato puliendo nuestras 
habilidades en las palabras. 


SÉ crow 


Este tipo de juegos son bastante 
entretenidos, la verdad es que la idea 
es muy buena, parecida a la que 
Nintendo puso en marcha hace algunos 
meses en Japón con un título donde 
podías aprender inglés. Las actividades 
que debes realizar realmente exigen 
que estés concentrado, y aunque 
puedes pasarlas sencillamente, 
debes esforzarte si en verdad quieres 
aprender. Lo mejor de todo es que 
viene en español, no habrá pretextos 
para no ser un experto en la materia. 
Quizá no sea un juego para todos los 
estilos, pero te mantiene entretenido 
por un buen rato. 


(es) pANTEÓN 


A mí me parece una excelente idea 
que tengamos más y más juegos 
educativos para que la gente que nada 
más no entiende que los videojuegos 
no “secan el cerebro” comprenda que 
son tan educativos como divertidos. Si 
quieres mejorar tu inglés, no puedes 
perderte esta genial herramienta; vale 
mucho la pena para quienes desean 
superarse y, de- paso, disfrutar ratos 
de sano entretenimiento. Yo sé que 
muchos preferirán comprar un título de 
una franquicia conocida, pero los reto 
a que le den una oportunidad a My 
Word Coach y demuestren que no son 
hábiles sólo con el control. 
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Ahora la conquista apunta a nuestro mundo 

En la primera entrega, los conejos trataron de apoderarse del universo de Rayman, pero su plan se 
vio mermado por las habilidades del personaje creado por Michel Ancel; es curioso, pero a pesar 
de que lleva el nombre de Rayman, los conejos se roban las cámaras brutalmente, tanto que en la 
secuela notaremos menos presencia del titular y más acción dedos dementes seres, quienes buscarán 
atacar con su plan B ahora al invadir al planeta Tierra. Ellos han puesto su base de operaciones en 
un lugar estratégico... el centro comercial. Como 
parte del adiestramiento, los conejos deberán 
realizar diversas misiones alrededor del orbe 
para ayudarles en su idea bárbara de conquistar 
al mundo. Estas pequeñas criaturas también 
intentarán estudiar el comportamiento 
humano al imitar todo lo que hagamos, pero 
imprimiendo su.poco convencional “estilo 


conejo”, sin lógica, sin reglas, sin sentido, pero 


muy divertido. 
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El maestro del disfraz 
Los conejos se dejarán llevar por el color de nuestro mundo, un sitio tan folklórico 

y diverso del que querrán ser parte y adoptarán muchas de nuestras costumbres para 
su plan de conquista; asimismo, Rayman también deberá pensar en cómo infiltrarse a ese 
desquiciado grupo, no quedando otra opción que disfrazarse como uno de ellos para pasar 
inadvertido y derrumbar los sueños de los invasores. El juego cuenta con aproximadamente 60 
nuevos minijuegos que hacen referencia a la cultura popular de nuestro mundo, con lo cual podrás 
esperar muchas parodias y grandes momentos de entretenimiento. De igual forma, se ha creado un 
novedoso modo tipo party, que podrás jugar de manera cooperativa o competir contra hasta cuatro 
de tus amigos simultáneamente. 


Raving Rabbids no sería lo mismo sin las 
cualidades especiales del control remoto y 
Nunchuk del Wii, de hecho, los ports que se 
han hecho para otras consolas no tuvieron el 
mismo efecto porque básicamente el juego se 
concibió para las gesticulaciones, eso es lo que 
realmente le da vida (aparte de lo hilarante de 
las siruaciones) y para la secuela se hace aún 
más énfasis en explotar esta ventaja, es decir, 
ahora podrás disfrutar de ocho nuevos estilos 
de gameplay que van desde agitar los controles, precisión, destreza y balance, por mencionar 
algunos. ¿Y por qué decimos "maestro del disfraz”? ¡Fácil! Otro de los detalles que hacen de este 
título un verdadero santuario a la risa (no te pongas celoso, Ortiz de Pinedo) son las múltiples 
caracterizaciones de Rayman, usando más de 110 items que incluyen piel, gorros, accesorios y 
prendas para vestirlo y crear tu propio Rabbid de entre miles de combinaciones. 


Los minijuegos: 

variedad y diversión garantizadas 

Si pensabas que ordeñar una vaca, dispararle 
a los conejos al estilo Viejo Oeste o con un 
liquido anararijado, cerrarles la puerta de los 
baños o bailar al ritmo de Dick Dale € The 
Deltones era lo mejor que podrían hacer estos 
seres por captar tu atención, espera a que veas 
sus nuevos planes de conquista, estarán más 
alocados que colegialas en springbreak. En el 
caso de la música, puedes elegir los típicos 
instrumentos y dependiendo de ello serán las 
acciones que hagas en pantalla, ya sea agitar los 
controles o girándolos, pero el ritmo lo tomas 
en serio al iniciar la canción, muy al estilo 
Dance Dance Revolution, es decir, bajarán los 
iconos [Nunchuk o Wiimote] y deberás marcar 
el movimiento en el momento exacto en que el 
icono toque la casilla, 


curiosidad lo puedes ver en www.youtube.com, 


- Algunos otros conejos famosos son: El Conejo 
Blas, Bugs Bunny, el Conejo de la Luna, “El 
Conejo” (ex colaborador de CN) y Roger Rabbit. 
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ER otro pondrás a prueba tus dotes de 
Heisbolista: un conejo correrá por las bases y 
cuando se acerque a home, tendrás que batearlo 
con todas tus fuerzas; uno más se desarrolla 
en un restaurante italiano, aquí necesitas 
llevarle unos aperitivos (que están del tamaño 
de los sándwiches que se preparan Scooby y 
Shaggy) a un clon de Vito Corleone; el objetivo 
es que en el camino no se te caiga ni un trozo 
de jitomate. Ahora bien, si quieres acción tipo 


rodeo, la encontrarás cuando los conejos se suban no sólo a un toro, sino también a un puerco, - 


borrego o vaca (siempre con sus curiosos atuendos que parodian a personajes como Sam Fisher, 
Spider-Man, Naruto y Ken, entre otros); rú debes agitar el control -de arriba hacia abajo- para que 
los vaqueros reboten una y otra vez. 
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Los expertos comentan... 


ÚULY MASTER 


El primer juego de Rayman con 
estos conejos locos estuvo muy bien 
trabajado, es divertido, pero sólo 
por un tiempo; creo que su principal 
problema es que es demasiado simple, 
no te exige mucho, pero eso ya ha sido 
corregido para esta nueva versión, 
ahora hay minijuegos más elaborados, 
de hecho hay uno donde tienes que 
llevar el ritmo de toda una banda, 
y si no estás concentrado quedas 
fuera. Otro punto interesante son las 
parodias que maneja, podremos ver de 
personajes famosos como Naruto o 
Ken, de Street Fighter. 


SÉ Cxow 


Si de locura se trata, no tienes 
que recurrir a Chevy Chase para 
conseguirla, simplemente déjate llevar 
por las aventuras de estos frenéticos 
conejos que regresan por más acción 
y planes de conquista en RRR2 para 
Nintendo Wii, el juego es mucho más 
entretenido y variado que el pasado, y 
se convierte en una excelente opción 
para el juego en grupo. Gráficamente 
no tendrá la espectacularidad de un 
Metroid Prime, no obstante, bajo el 
contexto en que se desenvuelve, queda 
perfecto, los sonidos y tracks de audio 
te hacen el juego más dinámico y 
menos monótono, en fin, una vez que 
lo tengas, podrá pasar el tiempo y es 
seguro que lo mantendrás dentro de 
tus favoritos para la fiesta. 


(29) PANTEÓN 


No cabe duda que un buen juego no 
tiene que tener héroes legendarios 
ni sangre a borbotones para ser 
muy divertido y recomendable; los 
conejos locos regresan en esta nueva 
y jocosa aventura que sobrepasa 
en entretenimiento y diversión a su 
antecesor. Me gustaron mucho los 
minijuegos tan graciosos en los que 
puedes competir con toda tu familia y/o 
amigos y pasar horas y horas de sano 
entretenimiento. ¡Rayman  Raving 
Rabbids 2 es un viaje surrealista lleno 
de locura y risas garantizadas! 
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Compañía: Nintendo 
Desarrollador 
Hudson Soft. 

Clasificación: Everyone 

Categoría: Tablero. 

Jugadores: 1-4 


” 


PARTY OS 


Con el paso de los años, y a pesar de muchos detractores, Mario Party se ha convertido en 


una de las franquicias más populares del mercado; su solo nombre es sinónimo de diversión, 
y ahora llega a la plataforma portátil más famosa del momento, o sea, el Nintendo DS, para 
demostrar que esta serie aún tiene mucho que ofrecer a los videojugadores, y más con herra- 
mientas tan innovadoras como las que brinda el sistema de doble pantalla. Así que ve prepa- 
rando la lista de invitados, porque este fin de año la diversión te seguirá a donde vayas. 


Haciendo memoria... 


Si tienen buena memoria, recordarán que este no es el primer Mario Party que aparece en 
sistemas portátiles; antes ya había salido una versión para Game Boy Advance, que aunque 
buena, dejaba de lado muchos aspectos que han hecho grande a la serie, siendo el más noto- 
rio"la carencia de una modalidad para cuatro jugadores simultáneos; sólo contaba con una 
opción para dos, lo que limitaba bastante la estrategia en los tableros, los cuales, por cierto, no 
eran tan elaborados como en los juegos de Nintendo GameCube o Nintendo 64, pero ahora 
parece que ese sabor agridulce quedará en el pasado con Mario Party DS. 


Cuando Mario y sus amigos se disponian a realizar una gran celebración, de pronto se dan 
cuenta que todas las locaciones de la fiesta se han convertido en tableros de juego, pero lo 
grave es que los invitados han reducido su tamaño de manera misteriosa, y ahora deben 
competir entre ellos para reunir unos cristales mágicos y regresar a la normalidad... si, todos 
lo sabemos, la historia nunca ha sido el punto fuerte de estos juegos, pero no hay problema 
ya que, como siempre, lo compensa con el excelente gameplay. 


Los tableros en esta ocasión merecen una 
mención especial, ya que no son como los 

E que estamos acostumbrados a ver, pues 
ta estructura de los tableros ahora es más compleja. - Í ahora están ambientados con objetos comu- 
nes, como sillas, pianos, etc., pero que lucen 
gigantes debido al tamaño de los personajes. 
Como es costumbre, al iniciar sólo vas a 
poder elegir entre unos cuantos tableros, 
pero al ir avanzando podrás habilitar otros, 
con estructuras más complejas, que te harán 
revisar el mapa varias veces para no perder de 
vista la cotizada estrella. 


con gros y atajos a cada paso que des 


Ahora pasemos a la parte fundamental del 
título, los minijuegos; todos son nuevos, 
quizá algunos basados en los clásicos de 
pasadas entregas, pero no existe uno solo 
que esté repetido, y se debe principalmente a 
que todos están diseñados para sacar ventaja 
de la doble pantalla, el Stylus y hasta el micró- 
fono. Todo lo anterior te mantiene jugando 
por horas, ya que como sabes, los minijuegos 
aparecen al azar dependiendo las casillas en 
las que hayan caido los competidores; así que 
debes jugar varias partidas para poder cono- 
cerlos por completo. 
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Pocos juegos para el Nintendo DS son tan emocionan 
tes como éste: nada está seguro hasta el final. 


Para que comprendas mejor el uso del NDS en este juego, te vamos a comentar un poco sobre 
algunos minijuegos. Hay uno donde un Shy Guy está preparando un trozo de carne en una 
parrilla, y nuestros personajes aparecerán sobre el alimento en movimiento, pero con el Stylus 
debemos intentar no caer en el fuego. Otro muy divertido nos coloca en un laberinto formado 
por velas, y para poder avanzar debemos brincar en cada una de ellas, pero antes tenemos que 
apagar la llama, y eso se logra soplando por medio del micrófono. 


Con el par de ejemplos anteriores te puedes dar una buena idea de lo ingenioso de los mini- 
juegos, y podemos decirte que conforme avances te quedarás sorprendido de todos los usos 
del sistema; habrá ocasiones en que se combinen varias cualidades, pero lo mejor de todo 
es que a pesar de eso no es algo complicado o tedioso; como ya mencionamos, el gamepla) 
es muy sencillo, tanto que es un título que puede jugar cualquier persona e igual se van a 
divertir; eso es una característica que vale mucho resaltar de MPDS. 


Cada juego de Mario Party que ha 
salido ha incluido mejoras en su 
estructura o gameplay para ofre- 
cernos una experiencia de juego 
más placentera. A continuación te 
mencionamos las que a nuestro 
parecer han sido las versiones más 
significativas. 


Mario Party, Nintendo 64, 1999: 
Este primer juego de la saga originó 
todo un estilo de juego, algo similar 
a lo que pasó con Mario Kart; fue 
tal el éxito de esta edición, que 
originó varios “clones” para otros 
sistemas, entre ellos Sonic Shuffle 
y Fusion Frenzy, pero ninguno con 
los resultados de la serie de Mario. 


Mario Party 4, Nintendo GameCube, 
2002: Después de tres ediciones la 
saga da el salto a una nueva gene- 
ración. Esta versión incluía tantos 
items y casillas especiales, que se 
ha vuelto la más estratégica de 
todas; sin duda un gran salto en la 
franquicia, donde se notó el poder 
del Cubo en las diferentes activida- 
des que se incluyeron. 


Mario Party 6, Nintendo GameCube, 


podíamos dar órdenes en ciertos 
minijuegos; su uso era sencillo, 
y aunque no a todos les agradó, 
representó un paso hacia adelante. 


Mario Party 8, Wii, 2007: Desde 
que se anunció este juego todos 
lo esperábamos con ansias, más 
después de haber jugado Wario 
Ware, y la verdad es que respondió 
de buena manera a las expectati- 
vas; se usa el control del Wii para 
cada uno de los minijuegos de 
manera distinta, los minijuegos son 
tan divertidos que nos hacen olvidar 
que no estamos usando botones en 
ciertos momentos. Es en definitiva 
la evolución que se esperaba, pero 
seguro que lo mejorarán para Mario 
Party 9. 
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Cada participante juega 


para ganar... solo 


* El modo para un jugador es bueno, ideal para viajes o mientras esperas a que avance la fila del 
banco; pero sin duda su mejor cualidad está en el modo multiplayer, donde pueden competir 
hasta cuatro personas de manera simultánea (se puede usar una sola tarjeta de juego, pero 
con cuatro se obtienen mejores opciones); ya sea que sólo elijas jugar un rato en los minijue- 
gos o que decidas aventarte una partida de 50 tiradas; pero con cualquiera te garantizamos 
que la pasarás genial, gracias a que la mecánica de los juegos te obliga a estar pendiente cada 
segundo, ya que si te distraes un solo momento puedes estar entregando la victoria. 


Ahora que si estás sólo con un amigo o con tu hermano, lo ideal es el Puzzle Mode, una opción 
que permite una sana competencia entre dos jugadores, en seis diferentes tipos de minijue- 
gos. Si te estás preguntando por qué sólo seis y no más, se debe a que son remakes de juegos 
que pudimos disfrutar en los otros capítulos, y que se han vuelto ya unos clásicos. La gran 
diferencia la vamos a encontrar en la manera de jugar, ya que todo se ha adaptado a la pantalla 
táctil, lo que de verdad les viene muy bien. 


Cuando jugabas cualquier edición de Mario Party, una vez que terminabas algún tablero y te 
convertías en el rey de la fiesta, no había mucho más que hacer, es decir, no tenías otro reco- 
nocimiento o algo que constatara tu triunfo. Pero eso ya es cosa del pasado, por fin tendrás 
algo que presumir... mostrar a tus amigos. Por cada logro que obtengas, podrás desbloquear 
extras bastante interesantes, como figuras de los personajes, una galeria con arte del juego, 
además de algunos cinemas con escenas curiosas; sin duda un excelente aliciente para que 
termines el título al cien por ciento. 


El hecho de que tu tamaño sea menor al de CSI 
bre, da pauta a minijuegos muy curiosos COMO 


SO 
TEDBL 
HEIGHT 


En estos tiempos que vivimos actualmente, se nos 
hace de lo más normal ver a los personajes de 
Nintendo participando juntos en varias actividades 
o deportes, y como ejemplos tenernos Mario Kart, 
Smash Bros, Mario Baseball o Mario Strikers, 


pero en Jos tiempos del NES, eso no era algo 
común, por lo cual cuando ocurrió, fue bastante 
sorpresivo; ¿sabes en qué título fue?; ¿no?, pues 
bien, se los diremos en el siguiente número... no 
es cierto, ¡ja, ja! Esto ocurrió en el juego de Tetris 
para NES: cuando superabas el nivel 9, salían 
bailando Donkey, Mario, Link y Kid Icarus, entre 
otros; si tienes el juego, puedes comprobarlo. 


En ciertas partes de los tableros encontra- 
rás items que pueden mejorar la situación 
en la que te encuentres, y es en ellos 
“ donde se decide gran parte de la victoria. 
No debes usarlos solamente “porque si”, 
tienes que pensar muy bien el momento 
para hacerlo, por ejemplo, siempre revisa 
los ítems que tengan tus contrincantes, 
ya que en ocasiones tienen alguno que 
pueda defenderlos del araque que planeas; 
otro tip básico es que no dejes de comprar 
en cuanto llegues a las tiendas del juego, 
porque el dinero que estés guardando lo 
puedes perder en una tirada, así que es 
mejor invertirlo. 


Mario Party DS es un juego excelente; el 
hecho de que cada minijuego sea nuevo le 
da un gran valor, sobre todo por el game- 
play tan sencillo, que te invita a no parar 
sino hasta terminarlo. Su modalidad para 
cuatro jugadores lo vuelve indispensable 
para las salidas, y aunque hubiera sido 
perfecto que incluyera una opción para 
jugar en línea, no es algo fundamental; 
si te gustó Wario Ware Touched! tienes 
que jugar Mario Party DS, que lleva el 
concepto de minijuegos a un nuevo nivel 
de diversión. 


"Es la primera vez que 
disfruto un videojuego" 


Mi h isto ria W ¡ l Gabriela Romero Hacía mucho tiempo que 
no agarraba un control de videojuegos; ahora con el Wii es muy distinto, Desde la primera vez 
que lo jugué me gustó, es muy intuitivo. El solo hecho de poder jugar haciendo los movimien- 
tos naturales de un deporte como el tenis o el boliche, lo hace divertido desde cualquier punto 
de vista. Con mi familia paso muchos momentos agradables; es un sistema de videojuegos 
que nos mantiene en movimiento. Ahora ya no veo complicaciones en el uso de un control; es 


tiempo de invitar a mis amigas a que jueguen con el Wii. 


Dinos tu historia Wii. www.clubnintendomx.com | 


wii.com je 


TM y el logotipo de Wii son marcas registradas de Nintendo. O 2007 Nintendo APRA 


Acabo de conseguir el juego Beach 
Spikers para el Nintendo GameCube, y un 
amigo me dijo que hay unos passwords 
para obtener personajes ocultos; ¿es esto 
cierto o me están tomando el pelo? 


S.D.C. 
Querétaro, Qro. 


Déjanos decirte que, efectivamente, hay varios passwords, 
pero no son exactamente “nuevos personajes; sino que 


¡te habilitarán más elementos para editar a tus jugadoras. 


Debes poner cada palabra como nombre de tu personaje en 


| el modo de edición; si lo haces correctamente, escucharás un 


sonido y el password desaparecerá para que puedas poner 
otro password, o bien, el nombre de tu jugadora. 


Password: Habilita: 

JUSTICE Uniformes 105 y 106 
Lentes 94 

DAYTONA Uniformes 107 y 108 

FVIPERS Uniformes 109 y 110 
Cabello 75 
Rostro 51 

ARAKATA Uniformes 111 y 113 
Cabello 76 
Rostro 52 

PHANTA2 Uniformes 114 y 115 
Cabello 77 
Rostro 53 


OHTORII Uniformes 116 y 117 


ar 
Wars 


Paz, Bolivia 


Aquíte damos los códigos que puedes usar para este juego, 
pero recuerda que las demás cosas las debes ir comprando 
con los studs que juntas en el modo de historia. 


Código: 


Habilita: 


teresa blas ¿ld dlls 


li 1 ld Ll a 


AAA PA 


Tengo un problema en el juego de | 


The Godfather: Blackhand Edition 
para Wii; resulta que ya soy Don of 
NYC, pero todavía me faltan muchas 


ejecuciones y eso implica que no pue- 
do acabar el juego al 100%; por favor, | 


ayúdenme. 


realizar todas las ejecuciones de este juego, pero recuer- 
da que en algunas necesitarás ciertas armas para llevar- 


tán los favores que le haces a la gente, contratos y demás 
bonus que implican a otros gángsteres. 


1.Blackhand 


Golpea a un enemigo has- | 
ta que lo mandes al otro | 
mundo usando sólo pu- | 


ñetazos y patadas. 


2.Barehanded Standing 
Ejecuta al gángster man- 
teniéndolo de pie mien 
tras lo acabas sin arma 
alguna. 


3.Barehanded Kneeling 
Termina con el enemigo 
sin armas, pero mientras 
esté de rodillas. 


4, Blackhand Grapple 
Golpea hasta la muerte a 


tu adversario mientras lo | 


estás sujetando. 


5.Hard Head 

Sujeta a tu oponente y 
azótale la cabeza contra 
alguna superficie dura 
como una 
ejemplo. 


6.Wallpapered 
azótalo contra un muro o 
pared hasta que termines 


con su vida. 


7.Last Gasp 


Simplemente estrangula | 


al personaje con tus ma- 
nos. 


8. Silent Assássin 

Equipa el cable y acércate 
a un enemigo mantenién- 
dote agachado; sujétalo 


por detrás y estrangúlalo | 


hasta dejarlo sin vida. 


9.Watch Your Step 


Sujeta al enemigo y arró- | 


jalo desde una azotea o 


piso superior para ocasio- | 


narle la muerte; sólo ase- 
gúrate de que la caída lo 
mate, pues si sobrevive no 
te contará la ejecución. 


10, Stained Glass 
Esta ejecución es similar a 


lápida, por esté muy caliente; cuando | 


| esté en su punto habrás | 

cumplido con la ejecu- | 
i ción; ten cuidado de no | 
Toma a un gángster y | ayemarte solo en el pro- | 
| gángster, las rodillas es el 
| lugar más doloroso para | 
| | recibir un balazo, salvo | 

Golpea a un personaje 
| hasta que le quede poca | 
energía; ahora toma una | 
| botella y arrójasela para | 


ventana para que pueda 
| contar como válida. 


| 11,Road Rage 


| Arrolla a un gángster con | 


un automóvil; recuerda 


que debes acabar con su | 


vida de esta forma, si so- 
| brevive al atropellamiento 
| no valdrá la ejecución. 


12.Traffic Accident 


| Golpea a un enemigo has- | 
ta que le quede poca vida, | 
| ahora llévatelo a la calle | 


y arrójalo de manera que 
| caiga en el camino de un 
automóvil para que éste 
sea el objeto de su muer- 
te, 


13. Over Cooked 


Toma a un gángster y | 


aviéntalo a un horno que 


| ceso, 


14. Bottle 


| que ésta sea el tiro de 
| gracia. 


15, Cocktail Hour 


Consigue un útil coctel | 
molotov y arrójaselo al ' 


adversario para que lo 


queme hasta que quede | 


| sin vida. Tal vez te cueste 
| un poco de trabajo lograr- 
lo, así que puedes darle un 
par de patadas o puñeta- 
| zos para dejarlo débil an- 
tes de intentar quemarlo. 


16.Bombs Away 
| Puedes tomar una bomba 
| y situarla de manera que 
| cuando explote, mate al 


migos cercanos; también 


sirve si les arrojas una de | 


dinamita. 


17.Revolver 


hasta que lo aniquiles; no 


es necesario que le desen | 
| alguna parte en especial. 
No te preocupes, Christian, aquí te diremos la forma de | 


18.Pistol 
que la anterior, pero de- 


vencional para ello, 


| 19.Magnum 
la anterior, pero tienes que | 
arrojarlo a través de una | 


Ahora usa una Magnum 


para acabar con un ad- | 


versario; recomendamos 


| ampliamente la impresio- 
nante Colt Python. 


20.Shotgun 


y date gusto dejando a un 
enemigo como dona. 


| 21. Tommy Gun 


Ahora convierte en cola- 


| dera a tu oponente con 


una metralleta como la 
Chicago Typewriter. 


22.Sure Shot 
Para esta ejecución debes 
de dispararle a un sujeto 


justamente en la cabeza y | 
| que dicho impacto acabe 


con él. 


23.Disarmed 
Dispárale a un enemigo 


en el hombro para provo- : 
¡ un palo de golf, un bate 
¡ de béisbol, una macana 


car que suelte su arma. 


24.Kneecapped 
Según el manual del buen 


una excepción... así que 


al enemigo que más gor- | 
do te caiga, dispárale en ' 
una rodilla y tendrás esta : 


ejecución. 


25. Between the Eyes 
Ejecuta a un sujeto con un 
revólver mientras esté de 
pie; tienes que darle tal y 
como lo dice el título: “en- 
tre los ojos” 


26.Look at Me 


Esta ejecución es similar 
a la anterior; debes dispa- | 


rarle a un enemigo cuan- 


| do esté de rodillas usando | 
un revólver, 


27. Back of the Head | 
Equipa una pistola y dis- 
¡ Mantas. 


párale a un sujeto en la 


| menos a uno de los ene- | nuca cuando esté de pie. 


28. Hats Off 

Esta ejecución es similar a 
la anterior, pero ahora de- 
bes asegurarte de que el 


| maleante esté de rodillas. 
Equipa un revólver y dis- | 
| párale a un personaje | 

Christian Horn 
Vía correo electrónico 


29. Taste My Chamber 
Equipa una Magnum y 


dispárale a alguien cuan- | 
| do esté de pie. | mientras esté de rodillas. 

30. Foot in Mouth 
| Esta ejecución es igual | 
las a cabo. Si te hacen falta enemigos, recuerda que es- 


Esta es igual, pero el 


| gángster debe estar de 
bes usar una pistola con- | 


rodillas. - 


| 31.Gut Shot 
¡| Realiza la ejecución mien- 
tras el personaje esté de | 


pie, ahora usando una es- 
copeta. 


i 32. Faceoff 

¡ De igual manera, usa un 
| buen disparo de tu esco- 
Consíguete una escopeta | 


peta para deshacerte de 
un gángster cuando esté 
de rodillas. 


| 33, Head Strong 


Ahora cambia a la Tommy 
Gun para que acabes con 
un sujeto cuando esté de 


¡ pie. 
i 34.Riddled with Lead 


¿No te lo imaginas? Esta 


es igual que la anterior, | 
pero ahora tu oponente | 
| debe estar de rodillas. 


| 35.Melee Weapon 

| Golpea hasta que ani- 
¡ quiles a un enemigo con 
algún tipo de arma como | 
| eléctricas que hay en las 


de policía, etc. 

36.You're Out 

sitas un bate de béisbol y 
acabar con el personaje 
cuando esté de pie. 


37.Double Play 
Esta es similar, pero con el 


| sujeto hincado. 


| 38.Pipe Down 
Consigue un buen tubo | 


¡ y golpea hasta dejar sin 
vida a un enemigo de pie. 


| 39.Wrenched 

¡ Ahora intenta repetir la 
dosis anterior cuando tu | 
adversario esté de rodi- | 
| Necesitas 15 puntos en 
| la categoría de operador 
| para que te den la habili- 
| dad de golpear gente con 


llas. 


¡ 40,Neck Boned 
¡ Volvemos con las ejecu- 
| ciones de pie, esta vez | 


con un fierro para cambiar 


| 41,Clavicle Crush 


Antes de que dejes el fñe- 
rro para llantas, úsalo para 
eliminar a alguien de ro- 


| dillas. 


42.Crooked Cop 
Siéntete policía en redada 
al terminar con un sujeto 


43.Neck Kink 
¿Qué tal si repites la ejecu- 
ción, pero ahora de pie? 


44, How's Your Leg 


| Ahora toma el palo de golf 
y realiza un hoyo-en-uno 


con un sujeto que esté 
hincado. 


| 45.Protect Ya Neck 
| El palo de golf te ayudará 


con esta otra ejecución, 


| sólo procura que el opo- 


nente esté de rodillas. 


| 46.Sicilian Candle 
| La flaming 2 x 4 será tu 


arma en esta ocasión; 
termina con la vida de un 
gángster cuando esté de 


pie. 
| 47.Chin Up 


La misma flaming 2 x 4 
también es muy efectiva 
cuando tienes a un suje- 
to de rodillas; realiza esta 


| ejecución sin  remordi- 
| mientos. 


48. Electrocutions 
Puedes arrojar o empujar 
a un gángster a las cajas 


paredes de los edificios, 


| pero trata de hacerlo 


cuando no haya más ene- 


¡ migos cerca o te costará 
Para esta ejecución nece- | 


un poco de trabajo. 


| 49.Neck Snaps 
| Equipa tu cable y sitúate 


de la misma manera como 
si fueras a estrangular a 


| un sujeto; al traer el cable 


le podrás romper el cuello 


' y obtener una ejecución 
| más. 


50. Drownings 
Sujeta a un tipo con fuer- 


| za contra el agua que sale 


de algún tubo o drenaje 


| hasta que lo ahogues. 


51.Pistol Whip 


tus armas; ahora usa una 


| pistola para terminar con 


un gángster y tendrás la 
última de las ejecuciones. 
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ble MARIADOS 


> A 


Bros.? De antemano gracias. 


Este es uno de los bugs más conocidos 
del mundo de los videojuegos; claro que 
te ayudaremos a llegar a este lugar. Casi al 
final del mundo 1-2 hay un tubo que te lleva 
a la superficie, pasando esta parte puedes 
encontrar tres tubos que son la Warp Zone 
que te transporta directamente a los mundos 
2, 3 y 4; para llegar a ellos tienes que subirte a 


CL 


Y 
jedo con 


¿De casualidad se saben el truco para entrar al mundo -1 en Super Mario 


Fernando Solís Cortés 
Vía correo electrónico 


la parte alta y correr pasando en el tubo final. 
Ahora bien, tienes que llegar como Super 
Mario o Fiery Mario y destruir el segundo 
bloque de los que están junto al último tubo 
antes de la Warp Zone. Sitúate volteando a la 
izquierda debajo de ese espacio que quedó y 
salta agachado presionando el control hacia 
el otro bloque de manera que lo atravieses 


un poco. Si lo haces correctamente, Mario 
quedará atrapado en el bloque y será movido 
automáticamente a la Warp Zone (esto 
requiere práctica, no te desesperes si no te 
sale a la primera). En este momento puedes 
caminar un poco, sólo hasta que puedas 
entrar en el primer tubo para llegar a este 
lugar; si continúas avanzando, la Warp Zone 
regresará a la normalidad y deberás intentarlo 
de nuevo, El mundo -1 es igual al 2-2, pero al 
llegar al final, serás regresado al principio de la 
escena y no podrás salir de ahí sino hasta que 
apagues o resetees tu NES. 


Hola, Club Nintendo, tengo dos problemas, el 
primero es que en Super Mario 64 DS no sé cómo 
abrir el cañón afuera del castillo para llegar al 
techo del mismo. El segundo es que no sé cuál es 
el monstruo antes de la Boss Piranha Plant del 
Glossary en el Super Princess Peach, y dónde o 
cómo puedo encontrarlo y vencerlo. Gracias. 


Mario Carranza 
Estado de México 


Tu primer problema tiene una solución sencilla, pero laboriosa; 
simplemente tienes que encontrar las 150 estrellas del castillo para 
que puedas tener acceso al cañón y subir al techo del castillo donde 
te espera un par de sorpresas. 


La segunda es un poco más complicada, pues es justamente el 
enemigo más difícil de encontrar; es como la tradicional estampita 
que casi nadie tiene para llenar un álbum, Esta estrella es un cameo 
del juego Densetsu no Stafy, y debes impactarlo en tres mundos 
distintos, además de que es sumamente difícil de encontrar; pero no 
te preocupes, aquí te decimos cómo hacerlo en cada ocasión. 


En el mundo 2-5 lotencontrarás al principio del nivel, Avanza a la 
derecha hasta que halles un tubo que va hacia abajo; en la cascada 
lo verás. Si no aparece a la primera, regresa por el tubo y repite la 
operación hasta que salga. Puedes golpearlo si le caes encima 
cuando trata de salir volando. 


Ahora ve al mundo 5-5, el cual es sumamente largo. Casi al final lo 
verás dormido en la arena; nuevamente entra y sal del tubo hasta 
que aparezca. Usa los botones L y R para llegar hasta donde está y 
golpéalo o cáele encima. 


Finalmente ve al mundo 6-4, en donde lo hallarás cerca del final de 
la escena. Busca el bloque de ayuda y repite la operación de entrar y 
salir del tubo cercano hasta que aparezca. Cuando lo veas no debes 
moverte; usa tu Gloom Vibe para que puedas correr para rodearlo y 
caerle en la cabeza. Ahora sí ya tienes completo tu glosario. 


Hemos llegado al final de los Mariados de este mes 
recuerda que puedes hacernos llegar todas tus dudas y 
preguntas por correo electrónico o carta convencional a 
la dirección de nuestra revista, para que te ayudemos a 
pasar esas partes difíciles de tus videojuegos favoritos 
No olvides señalar en el sobre o en el subject la palabra 
Mariados, y trata de no mezclar tus dudas para esta 
sección con las de Dr. Mario, así podremos responderte 
con mayor prontitud. ¡Hasta la próxima! 
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4 A) Ñ Mo e 


Previo a su participación en el E for all de 
la ciudad de Los Ángeles, California, y al 
Electronic Game Show de la capital de la 
República Mexicana, Nintendo organizó un 
media summit con los representantes de 
los medios de comunicación de los Estados 
Unidos y México. A diferencia de los even- 
: . tos anteriores, este tuvo lugar en la ciudad 
de San Francisco, también en California, en 
donde Nintendo abrió oficinas para mane- 
jar su área de marketing (mercadeo), entre 
otras. Así que por nuestra parte, hemos 
dicho adiós a Seattle, sede del corporativo 
base de Nintendo of America, para cubrir 
estos eventos dirigidos a la prensa, en esta 
nueva sede de la Gran N. 


—3 E El motivo del acercamiento con los medios fue para presentar varios de los títulos que 
3 IN : 43 estuvieron próximos a salir para Wii y Nintendo DS en ese momento. La cita fue en 
CROSSBEM un hotel del centro de la ciudad, ahí nos reunimos con la gente de Latinoamérica de 
IRAINING Nintendo. Escuchamos las presentaciones de la gente de NST de NOA y de algunos repre- 
sentantes de licencias que también exhibieron sus títulos en exclusiva. La gran atracción 
y por ende el juego que más llantó la atención fue sin dudas Super Smash Bros. Brawl, 
título que pudimos checar con no muchos personajes y escenarios a escoger, pero con lo 
suficiente para darnos una idea de lo que podemos esperar en la versión final. Las batallas 
estaban programadas para durar dos minutos. 


Otros de los títulos que pudimos ver que aún no estaban disponibles en el mercado 
fueron: Super Mario Galaxy, Link's Crossbow Training, Battalion Wars 2, Fire Emblem: 
Radiant Dawn, Advance Wars: Days of Ruin y Mario Party DS por parte de Nintendo. 
Las licencias presentes fueron: Activision, con su Guitar Hero lll: Legends of Rock; 
THQ, con WWE SmackDown vs. Raw 2008, y SEGA, con Mario 8: Sonic at the Olympic 


> E el 
46 MEDIA SUMMIT 


Como dato curioso del evento podemos 
decir que en el juego de Super Smash 
Bros. Brawl pudimos jugar con Sonic, un 
personaje que sólo dos días antes se había 
anunciado, confirmando así los rumores 
acerca de su incursión en el título más 
=sperado de Nintendo. Y decimos curioso 
porque pensábamos que en esta versión 
podríamos seleccionar a Snake, personaje 
e Metal Gear que fue anunciado hace un 
año y medio en el E3 de 2006. Nos queda- 
sos con las ganas de jugar con él. Pero la 
mota de Smash Bros. no sólo fue el anuncio 
Se Sonic, también nos llevamos una no 
muy buena noticia al saber que la fecha de 
su lanzamiento cambiaba de diciembre de 
1007 a febrero de 2008. Seguramente uste- 
¡des ya lo saben, pero es parte de las noticias 
mue recibimos en este Media Summit de 
MEntendo y la tenemos que mencionar. Para 
estas fechas ya asimilamos esta nota, pero 
Én su momento fue un shock el saber que 
=0 tendríamos el juego para estas fechas de 
Dciembre en las que convivimos con nues- 
sa gente y amigos. En fin, ya son menos los 
Sas que faltan para su lanzamiento y es 
muy probable que para cuando estés leyen- 
do esto ya conozcamos más noticias acerca 
Se este gran título. Esperemos que más per- 
sonajes se sumen a la batalla y que la espera 


Entrevista con 


de Nintendo de América 


Club Nintendo: Alex, ¿cuál es el motivo del Media Summit? 

Alex Palomares: Bueno, como ustedes saben, estamos llegando a una temporada 
importante. Es una temporada en la que todos los que jugamos estamos espe- 
rando los lanzamientos importantes de Nintendo, así que aquí los tenemos para 
mostrárselos a ustedes. Podemos ver la versión completa de Super Mario Galaxy, 
también tenemos el título que acompaña a la Zapper del Wii; Link's Crossbow 
Training y por supuesto el Super Smash Bros. Brawl. 


CN: ¿Qué nos puedes decir acerca del retraso de este juego? 
AP: Bueno, la cuestión es que como ustedes vieron, se acaba de anunciar un nuevo 
personaje, además del modo de juego, que no será nada más entre amigos en un 
mismo lugar; también lo tendremos con conexión mediante Internet. Esto y otros 
factores como el estándar de calidad que tiene Nintendo, hacen ver que el título 
tiene que ser un juego que cumpla con las expectativas de los seguidores de la 
serie. Lo tendremos que esperar, pero estará más fuerte que nunca. 

» 
CN: ¡Nos aplicaron la Twilight Princess! 
AP: ¿Y en ese caso valió la pena la espera? 
CN: Sí, definitivamente. 


CN: Cambiando un poco de tema y para finalizar esta rápida entrevista, ¿por qué 
hacer un evento de Nintendo en San Francisco? 

AP: Nintendo siempre está viendo las oportunidades para acercarse a los medios 
de comunicación en diferentes sitios. En esta área tenemos muchos medios y que- 
remos aprovechar lo que significa San Francisco con toda la innovación que hay 
aquí. De vez en cuando rotamos los eventos, hacemos lo que tenga más sentido 
para Nintendo en el momento. 


CN: ¿Algo más que quieras decir? 
AP: Gracias por venir y saludos a los fans. 
Si quieres 
saber más de 
Super Smash Bros. 


Brawl, no te pierdas 
mes con mes la 
sección de 
*El + esperado” 


A grandes rasgos esta fue nuestra visita a San Francisco. Para 
estas fechas la mayoría de los juegos vistos en este evento 
ya están disponibles y no hay mejor manera de conocerlos 
que jugándolos. 


“alga la pena; seguramente así será. 
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En la historia de los videojuegos, siempre han existido deportes que son más dificiles de 
adaptar que otros, por ejemplo, el futbol o básquetbol no tienen problemas, en cambio, 
el golf o el tenis de mesa siempre han tenido complicaciones en su desarrollo; pero por 
fortuna, sistemas como el Nintendo DS o el Wii han logrado cambiar un poco la historia, 
volviéndolos aptos para esta industria, y si no nos creen, vamos a hablarles un poco de Table 


Tennis, un juego basado en el popular Ping-Pong, que realmente es muy divertido. 


La dificultad es un punto importante para que este titulo 
se juegue bien, realmente tienes que pensar tus tiros. 


La respuesta del Wiimote es perfecta, los jugadores 
realizan los movimientos tal cual lo desees 


| 
| Nunca te rindas 
| Una vez que el juego está en marcha, todo es más sencillo, te limitas a golpear la pelota 
Í cada vez que sea tu turno, pero lo interesante está en que si usas algunos botones, puedes 
| confundir a tu adversario, y hacerle creer que la mandarás en otra dirección; se llegan a 
| poner tan buenas las partidas, que pueden durar varios minutos antes de que alguien falle. 
j Cuando la pelora tome buena velocidad, en ocasiones, antes de que la golpees, la acción se 
detendrá unos segundos, para agregar algo de dramatismo, al mismo tiempo que puedes 
pensar mejor tu jugada. 


Seguro que nadie estaba esperando este titulo con ansias, es más, muchos tal vez ni sabían 
que saldría, pero ahora que está en el mercado y que tuvimos la oportunidad de jugarlo, 


no nos queda más que recomendarlo bastante. Su gameplay sencillo es la clave de su éxito, 


desde el primer momento lo disfrutas, piensas diferentes jugadas, golpeas la bola de todas 
¡las formas imaginables... en fin, es uno de esos títulos que te puedes pasar jugando por días 
tú solo; ahora imagina que es para dos jugadores... diversión garantizada. 


. . a 2 a A 2 
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Toma tu raqueta 


Seamos honestos, casi a nadie le gusta 
este deporte en la vida real, sólo nos 
impresiona ver a los chinos jugarlo, 
pero sólo eso, rara vez se nos ha 
ocurrido practicarlo o tenerlo en un 
videojuego, hasta que Rockstar decidiera 
demostrarnos que una idea bien 
realizada puede dar grandes sorpresas. 
Para empezar tenemos el realismo con el 
que ha sido diseñado; y es que a pesar de 
que los jugadores no son verdaderos, lo 
importante es el gameplay, que, debemos 
decir, es ideal para este título; en una 


sola palabra: absorbente. 


Lógicamente, para golpear la pelota se 
tiene que mover el Wiimote como si fuera 
la raqueta, eso no es alguna sorpresa, 
pero sí lo es cómo debes hacerlo... 
Permitenos explicarte. Todo se realiza 
en una de esas mesas pequeñas; para 
comenzar la contienda, debes realizar el 
movimiento como si fueras a pegarle a la 
pelota en el aire, manteniendo apretado 
un botón, para que aparezca una barra 
de energía, la cual va a determinar qué 
tan potente o exacto será tu tiro. 


El deporte tera está de regreso 


Aquí no importa cuánto midas o qué tan bien le caigas al entrenador, en NBA LIVE 08 para 
Wii rú serás la clave del equipo para levantar el añorado trofeo. Sí, es un hecho que en los 
juegos deportivos generalmente no hay mucha diferencia y tu inversión simplemente se 
limita a una actualización de datos de los jugadores o estadios y estadísticas de equipos, 
con un retoque gráfico y la sensación que te da decirle a tus cuates que tienes la versión más 
reciente; esto mismo ocurre en esta edición, pero a diferencia de lo que verás —y jugarás- en 
otras plataformas, en el Wii tienes la particularidad de que los movimientos y acciones que 
realices en la duela serán controlados de una forma única que se traduce en un cambio 
palpable que te da la oportunidad de vivir el básquetbol tan real que sólo faltará el sudor en 
la duela. 


Con un ligero movimiento de la muñeca que re saldrá tan natural, podrás generar las jugadas 
más espectaculares o simples pero efectivas que no son tan dinámicas, presionando simples 
botones, ya sea que quieras retacar el balón con todas tus fuerzas al rotar el Wiimote hacia 
abajo o dar un salto al agitar el control de arriba hacia abajo. Haz pedazos a la defensa al 
mover de izquierda a derecha el Nunchuk, esto por mencionar algunos de los movimientos 
gestuales que tendrás disponibles para esta nueva experiencia deportiva. Puede que pienses 
que te cansarás más que si estuvieras en las canchas con tu grupo de amigos disfrutando 
de un 21, pero no es así; incluso te parecerá un estilo de juego tan diferente y creativo que 
sentirás que los botonazos ya son algo que quedó en el pasado. 


Las modalidades de juego son las clásicas, pero se incluye el EA SPORTS Family Play que 
nos ofrece dos formas de acción; si eres un novato en este ámbito podrás pasártela bien in- 
cluso si juegas con los veteranos del control. Pero si en verdad quieres facilidad —o pracrici- 
dad-, hay una opción en donde sólo usas el 
Wiimote y la consola se encarga de los movi- 
mientos de los jugadores... leso es comodi- 
dad!, aunque honestamente preferimos ser 
nosotros quienes generemos toda la acción, 
por lo que podrás insertar el Nunchuk y dis- 
frutar de la configuración avanzada del con- 
trol; así serás culpable de los errores o héroe 
absoluto de los triunfos. 


NBA Liver08= 


| 
| 
' 


La magia de la NBA se incrementa con 
las contiendas de clavadas y de tiros 
de larga distancia (donde brillaba La- - 
rry Bird). Al igual que ocurrió en FIFA 
08, aquí podrás disfrutar esta opción y 
manejar tus puntuaciones con tu Mii, 
logrando que cada juego sea una diver- 
sión grupal para hasta cuatro jugadores 
(off-line). También podrás revivir esos 
grandes momentos de las pasadas tem- 
poradas; en esta forma, todas esas veces | 
que le arrojaste una rebanada de pizza al 
monitor porque Shag —para variar— no 
pudo meter un tiro libre, podrán ser re- 
dimidas al ser tú quien salve el día o le 
hagas compañía en la secuela de Kaza- 
am [esperemos que eso no ocurra]. 

, 


Aquí podrás hacer uso de los Mii que tú mismo 
diseñaste, asi te sentirás más en confianza con las 
acciones del juego 


Ponte en línea 


Por si fuera poco, NBA LIVE 08 cuenta 
-por fin—con la opción de conectarseen | 
línea y competir contra otros fans del ba- 
loncesto. Arma tu equipo con tres de tus 
amigos más y prepárate para retar a tus 
rivales en un partido de cuatro contra 
cuatro y disfruta al máximo de este ágil | 
y divertido espectáculo que, por cierto, | 
corre a 60 cuadros por segundo, lo que | 
permite animaciones suaves que se aco- 
plan perfectamente con la calidad gráfica 
del juego. 


NBA LIVE 08 es un deleñe visual en todos los 
aspectos: además, los ángulos de la cámara te 
apoyarán en las tomas de mayor acción 


CLUB NINTENDO 49 


Dementiunia The he 


QF_—_——_—_——Á A A y 
= 
a 


] 


A o 


pr 
pr 


ÁS AS ES 


Ñ El hospital del horror La demencia también es portátil 


| Siempre estamos ansiosos por algo que [MWH El Nintendo DS es una plataforma muy versátil en cuanto a variedad de juegos se refiere, | 
nos aterrorice, no por nada abarrotamos MN hay desde los muy ñoños hasta los que no son aptos para todo público, un ejemplo de estos | 
| las salas de cine cuando se exhibe una PM últimos es Dementium: The Ward, para que te des una idea básica, nos dio de primera” 
| pelicula de terror y cuando se trata de un l- impresión una similitud con Manhunt 2, pero no es una copia tan descarada, sino que sus | 


juego, también tenemos esa sensación desarrolladores pusieron un tanto de su cosecha para que el juego sea atractivo y aproveche 


de saber de qué se trata y a qué grado las caracteristicas del portátil. La historia nos habla sobre un hombre que luego de un mal 


puede asustarnos, como ha ocurrido en [MN día, despierta para darse cuenta que está solo en un misterioso y abandonado hospital que, 
Resident Evil, Silent Hill o Fatal Frame. 
Pero ahora le toca a un título para el 
Nintendo DS llamado Dementium:The [E 
Ward, desarrollado por Renegade Kid y ES 
promete ser una buena opción para darle 


por si fuera poco, está congelado en el tiempo. 


rienda suelta a nuestra imaginación, al | 
mismo tiempo que disfrutamos de una 
historia de terror psicológico que podría 


ponernos los pelos de punta. 


¡El macabro lugar fue escena de grotescos experimentos quirúrgicos que resultaron en la 


creación de criaturas que recorren los diversos pasillos, orillándote a cruzar por múltiples 
trampas y a resolver varios acertijos al mismo tiempo que te encuentras con otros personajes 
que te darán pauta para conocer a ciencia cierta qué ocurrió aquí y por qué estás atrapado. Tu 
misión es más que obvia, enfrentar tus temores más arraigados, descubrir qué desquiciado 


planeó esto y escapar lo más cuerdo que puedas. 


No apto para cardiacos Si, ya sé que desde que viste la historia 


El estilo de juego es de acción en primera persona y la ambientación nos presenta un pensaste que se trata de una vil e infame 
copia de Manhunt a, y pues... lo es, pero 
no en todo su contexto (al menos hasta | 


| dondeeldescarolo permite), no obstante, 


lúgubre hospital que ha sido deteriorado por el tiempo y por los monstruos que lo habitan; 
para ponerte más en contacto con el sentimiento de desesperación, los programadores 


optaron por dejar los pasillos lo más oscuro posible, asi que te apoyarás de una lámpara 


(que controlas con el Stylus) para iluminar los escalofriantes rincones y buscar las pistas se trata de una opción interesante que, 


| necesarias para resolver este embrollo. Los escenarios están diseñados completamente en por cierto, está catalogada como Mature 


: , > ; . r » ños] y 
tres dimensiones y las texturas no están tan horrendas como en otros juegos, se nota que sé para mayores de 18 años) y no es que 


se tomaron su tiempo en crear la armósfera y en diseñar los backgrounds. renga detalles sexys, sino que el grado 


de violencia y atmósfera terrorífica lo 
En la pantalla 
superior puedes 
disfrutar de la acción 
principal, checa el 
grado de control de 
uz que se consigue 
con la lámpara. 


vuelve el primer titulo M —hasta donde 
recuerdo- para el portátil. No creo que 
este título tenga tanta distribución como 
una saga clásica, pero si lo encuentras 
échale un ojo, tendrás entre tus manos 
un buen título de horror. 


En la táctil, controlarás 
los movimientos con 
el Stylus y podrás 
mantener el registro 
de tu estabilidad física 
como se ha visto en 
Resident Evil 
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Sndioako 


La unión hace la fuerza 


Como una extensión a lo ya visto en las películas, 
Activision nos ofrece Spider-Man Friend or Foe, 
un título para Nintendo DS en donde veremos al 
arácnido en su eterna lucha contra el mal, pero la 
pequeña diferencia es que en esta ocasión habrá 
una amenaza que no respetará ni a héroes ni a 
villanos de este universo. Una nueva invasión 
está en camino y su primer golpe es capturar 
a los enemigos naturales de Peter Parker: 
Venom, Doc. Ock, Sandman y Green Gobblin 
y luego apoderarse del mundo. Esta misión será 
complicada, pero no hay reto que haga temblar a 
nuestro amigable vecino. 


¿Fácil o difícil?; ¿qué puedo esperar? 


Un punto que quizá no fue muy de mi agrado es que el juego no cuenta con mucho reto, de 
hecho, si uno de tus personajes cae noqueado, revivirá mágicamente en unos instantes, y en 
cuanto a las misiones, es un beat'em up con libre movimiento, pero con un sendero definido, 
como ocurre en Final Fight. Los enemigos no presentan mucho reto y su variedad deja 
bastante que desear; hay unos básicos que caerán luego de unas patadas y otros más bestiales 
que necesitarán mayor atención, pero ninguno —incluyendo a los jefes- te hará sudar. Aquí 
lograrás mejorar al personaje al juntar monedas y comprar tus upgrades, fuera de ello no hay 
mucho que coleccionar, Quizá uno de los detalles más agradables es la posibilidad de activar 
nuevas opciones como son el Boss Battle, Survival y los pequeños minijuegos. 


Si la pregunta es qué tan bueno es Spider-Man Friend or Foe, la respuesta será positiva, 
honestamente cumple el cometido de divertirte mientras lo terminas (que es más pronto 
de lo que imaginas); cuenta con varios movimientos clásicos de los personajes que van más 
allá del simple bloque de telaraña; gráficamente mantiene la línea de sus antecesores, pero 
incluye cinemas de gran calidad y voz en cada uno de los diálogos, detalle que sí nos agradó. 
En donde da su brazo a torcer es en el replay value, que conservando la honestidad, lo juegas 


una vez, lo terminas, lo juegas en otra ocasión para checar los extras y pues... ¡el que sigue! 


Amigos o enemigos 


Una serie de fragmentos de meteoro 
similares a los que trajeron a Venom 
están esparcidos portodo el mundo, ycon 
esto llega la nueva amenaza para Spider- 
Man, a quien combartia arduamente con 
sus acérrimos rivales, pero de improviso 
son atacados porun grupo de misteriosos 
enemigos que capturan a todos menos a 
Spider-Man. Para resolver este enigma, 
el arácnido hará equipo con Black Cat 
para encontrar los fragmentos antes 
que sus enemigos y así descubrirá quién 
es la mente maestra de esta amenaza. 
Durante las misiones, siempre tendrás 
un aliado (que podrá ser controlado 
por el CPU o por uno de tus cuates); el 
detalle cooperativo lo hace diferente a 
sus antecesores y le imprime un sello de 
acción que disfrutarás mucho. Cada que 
completes una misión, pelearás contra 
un jefe de escena; al vencerlo, lo podrás 
controlar en la siguiente etapa. 


Para incrementar la variedad en la pelea, puedes 
cambiar de un personaje (héroe o villano) a otro con 
sólo presionar un botón. 

Tus curiosos aliados serán muy fuertes 
y si juegas de forma individual, podrás 
cambiar entre uno y otro para aprovechar 
cada una de sus habilidades especiales. 


EL UBDIZIZS 
NINTENDO 
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Las recomendaciones de Á yy; 


Club Nintendo 


para el mes de diciembre 


Gus: Este es uno de esos juegos que no pue- 

den estar fuera de tu colección, es muy sencillo 

de aprender a jugar, por lo que nadie queda fuera 

de la diversión; lo mejor es que está ambientado en 

el universo de Zelda, lo que le da un toque extra 

que seguramente los seguidores de la serie sabrán 

apreciar. Por si todo esto fuera poco, incluye la Wii 

Zapper para que te vuelvas todo un experto, ya que 
es más cómodo disparar gracias a su diseño. 


Link's Crossbow Training 
Salida: 19/11/07 


pa Master: Los títulos de Zelda son garantía de calidad, y aunque 

éste no está dentro de la línea principal de la serie, sí es exce- 

lente; realmente hicieron un gran trabajo al adaptar los niveles de 

Twilight Princess a este juego, ya que tienes que estar muy atento a 

todo lo que veas en pantalla, desde una columna hasta los enemigos 

primarios, porque si los eliminas de manera continua, sin fallar un 
solo disparo, tu marcador se incrementará de forma exagerada. 


a 
pon Crow: Fue un año el que tuvimos que esperar a que 
este título llegara a Wii, pero cada día valió la pena, 
ya que Miyamoto y su equipo de creativos, nos ofrecen 
una de las historias más completas de Mario desde que 
se tenga memoria, debido a que se ha utilizado el control 


en momentos clave, para ofrecer un toque de renovación 
al gameplay que se disfruta bastante. 


Además tiene elementos que te ha- 
rán recordar anteriores aventuras de 
este legendario personaje. 


Super Mario Galaxy 
Salida: 12/11/07 
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4 Pepe: Siempre he disfruta- ENS 
do bastante de las distintas : 

versiones de este popular juego Mario Party DS 


de tablero, pero siempre había ñ 
esperado que se adaptara para Salida: 19/11/07 
sistema portátil de una manera 
decente, y Mario Party DS es la 


respuesta a esa espera. Dentro Frank: Nada mejor para esos largos viajes de los fines de semana 


de este juego podremos elegir que divertirse con los minijuegos que se incluyen en Mario Party DS; 

decenas de juegos nuevos, todos es muy recomendable jugarlo con varios amigos, pero si lo haces solo 

diseñados para que las capacida- no te aburrirás, tiene tantas pruebas, que estarás intentando mejorar tus 

des de la consola sean explotadas tiempos cada que puedas. Es un gran Mario Party. 

al máximo; son muy divertidos, y 

mucho más cuando lo juegas con 

tus amigos, donde la competen- 

cia por ser el mejor de la fiesta se 

pondrá mejor que nunca. The Legend of Zelda: Phantom Hourglass 
Salida: 01/10/07 


Toño: Este juego de Zelda es simplemente per- 
fecto, sobre todo la manera en la que controlas a 
Link; sólo necesitas el Stylus, con eso te basta para 
atacar y defenderte. Mención especial merecen los 
calabozos, su diseño es muy complejo, por lo que 
tienes que dar varias vueltas antes de resolver un 
acertijo. Es un error no tenerlo. 


Panteón: La franquicia 

de Zelda da un paso 
adelante en cuanto a inno- 
vación con este título; no 
puedes parar de jugarlo des- 
de que lo inicias; es desde 
ahora un clásico, y marca un 
nuevo parámetro en cuanto 
a la calidad de juegos para 
el Nintendo DS, que segura- 
mente costará mucho traba- 
jo igualar. 
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Nintendo, a la 
conquista del EGS 


Durante tres días de octubre, la 
compania líder en los videojuegos 
nos dejó ver sus más recientes 
títulos y las próximas cartas que 


apreciaremos para Wii y NDS. 


Nintendo ha estado presente desde el 
2002 en el Electronic Game Show de la 
ciudad de México y siempre nos ha mos- 
trado títulos de gran calidad e incluso 
exclusivas tan importantes como el pre- 
lanzamiento del Wii y Nintendo DS. ¿Te 
acuerdas? También hemos tenido primi- 
I cias como Mario Kart Double Dash!! y 
Super Mario Strikers. Este 2007 no fue 
la excepción, la gente de NOA (Nintendo 
of America) estuvo presente en el EGS 
con un booth más discreto pero no menos 
importante, de hecho fue uno de los más 
recurridos durante el evento, con miles 
de jugadores que se estremecían con los 
títulos de novedad, así como también 
seguían fascinados con aquellos que lle- 
van años en el mercado. 


Desde que entrabas, luego de caminar 
unos cuantos pasos, podrías observar a lo 
alto un enorme letrero de Nintendo que 
te invitaba a conocer las novedades de la 
compañía; muchos de los asistentes esta- 
ban a la expectativa por si Super Smash 
Bros. Brawl se hacía presente, pero como 
debes saber, el juego retrasó su fecha de 
salida un par de meses, quedando febrero 
10 como el día definitivo —al menos hasta 
ahora-; es por ello que no fue posible que 
engalanara este show, no obstante, la 
gente recibió bien la noticia, más aún al 
saber que podrían viajar a otras galaxias 
con la nueva aventura del plomero. 


El booth que presentó Nintendo en 
esta edición del EGS cambió bastante 
en relación con los anteriores, dejando 
más área de juego a los visitantes. 


Mientras unos se concentraban en las novedades del Wii, muchos otros quedaron encantados 
con las del NDS; títulos como The Legend of Zelda: Phantom Hourglass y la nueva versión de 
Advance Wars fueron los que más miradas atrajeron. Lo mejor de todo es que si tenias problemas 
al momento de avanzar en un juego, siempre tenías el apoyo de la gente de Nintendo que estaba 
allí para ayudarte, aunque la mayoria de los asistentes preferían destacar sus habilidades como 
videojugadores e investigaban por su cuenta, eso o la guapa rubia los intimidaba. 


Las filas fueron bastante largas para 
jugar con la Wii Zapper en el Link's 
Crossbow Training. 


tencdo trajo una linea ( 


amplia para el Wii 


Los fans de Nintendo 
siempre están presentes. 


Cabe destacar que a diferencia de años anteriores, no hubo necesidad de un pase VIP para probar 
los títulos de Nintendo (otras compañias si lo requerían); con esto, todos los asistentes podían 
probar con sus propias manos lo que nosotros y todos los medios describiamos con palabras, ser 
participes de un preestreno más que los transportaría a lugares no antes soñados para Mario. 
Nosotros te comentamos sobre este juego en revistas anteriores e incluso en la portada de 
noviembre, con sutiles movimientos afectados por la gravedad; el héroe del Mushroom Kingdom 
conquistará no sólo la galaxia, sino también el corazón de sus fans y de una nueva princesa que 


será su guía para cruzar los planetas. 


Uno de los personajes ícono del universo de los videojuegos deja kilómetros atrás 
su mundo para iniciar una nueva misión en lo más inimaginable de la galaxia, 


Super Mario Galaxy es una de las cartas fuertes para Nintendo en este fin de año; se trata de un 
juego que los pequeños amarán por lo práctico de sus controles y lo bien que lucen sus gráficos, 
pero también lo disfrutaremos aquellos que tenemos jugando desde el Atari, pues se basa en una 
clásica historia de aventuras que nos hace recordar el porqué el bigotón se encuentra en la cum- 
bre de los personajes de históricos de los juegos de video. ¡Vivelo desde la segunda quincena de 


noviembre! 


A 


Super Mario Galaxy hizo su primera 
aparición en tierras mexicanas. 


y 
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Muchos pensaban que luego de dos o 
tres fiestas de Mario el concepto se vol- 
vería más aburrido que ver crecer el pasto, 
pero los números y la gran cantidad de 
fans dicen lo contrario. De hecho, en su 
décima parranda —y primera en doble 
pantalla- disfrutaremos de docenas de 


minijuegos, cada uno con un reto en 
especial y diseñado para vivirse de forma 
individual o en equipo. Pero no quemaré 
estas líneas con esa información, mejor 
checa el articulo de portada para que 
despejes todas tus dudas. La sección de 
Nintendo DS no fue tan vasta como 
el año pasado, pero los títulos mos- 
trados nos dejaron un buen sabor 
de boca. Tanto nosotros como los 
demás asistentes al show checa- 
mos personalmente el gameplay 
de Mario Party DS y de manera 
honesta resulta mucho mejor que 
su antecesor en GBA y visualmente 


se apega (dentro de las posibilidades y 
limitantes) a lo expuesto en el GCN. 


Para el Nintendo DS también se pre- 
sentó The Legend of Zelda: Phantom 
Hourglass que, a pesar de ser un titu 
lo ya disponible, captó totalmente la 
atención de los asistentes que lo juga- 


ron por algunos minutos. 


También se tuvo la oportunidad de jugar 
Advance Wars: Days of Ruin, secuela 
para Nintendo DS que nos transporta 
nuevamente al campo de baralla. Este 


título no lo habíamos mencionado en la 
revista, pero algunos ya lo disfrutaron 
en el evento; honestamente no notamos 
detalles radicales con respecto al anterior, 
sin embargo, es un clásico y como tal 
es digno de jugarse, la historia promete 
adentrarte en la batalla y para el gameplay 
aplicaron la idea de “si no está roto no lo 
repares” (aunque ahora luce más profe- 
sional y menos infantil). 


N El día sábado fue el de mayor número 
de visitantes durante el show. 


El Nintendo DS siempre 
llama la atención. 


Todo nuestro agradecimiento para Melissa y Alex, de 
Nintendo de América, por su apoyo a Club Nintendo en 
todos estos años. ¡Te escapaste de la foto, Capitán! 


Cuando apareció el Xbox 360 y con la -en ese entonces- próxima salida del Playstation 3, muchos 
pensaban que Nintendo no podría subir peldaños del tercer lugar en que quedó en la pasada gene- 
ración, pero hay veces que lo más complicado no es lo mejor y Nintendo optó por algo sencillo que 
fuera “divertido” (y ahora encabeza las listas de popularidad), palabra que se escuchaba mucho en 
el NES y SNES y que luego fue perdiendo peso; pero el Wii sigue latente en el corazón de nosotros 
los jugadores, y prueba de ello es que la gente sigue jugando y emocionándose con Wii Sports, a 
pesar que es sólo una pequeña muestra de lo que hace la consola y sin importar que lleva un año 
en el mercado. También hubo interactivos con Metroid Prime 3: Corruption, uno de los títulos 
más populares de la consola y que sigue sorprendiendo a propios y extraños con su calidad gráfica 
y excelente jugabilidad. 


Qué decir de Super Mario Strikers Charge o Donkey Kong Barrel Blast, que son títulos que 
ponen la palabra diversión de vuelta a tu diccionario de juegos. En el primero las golizas se ponían 
más buenas que en liguilla, no habia retador pequeño y hasta quienes se sentían expertos se topa- 
ron con otros jugadores de gran calidad, quienes obviamente se entrenan seguido a través de la 
conexión Wi-Fi de Nintendo. DKBB nos hace recordar a Diddy Kong Racing, pero aquí sólo se 
trata de carrera aérea, parece simple y poco atractivo, pero te apuesto a que si lo juegas, no pararás 
sino hasta dominarlo. Por último pero no menos importante, Fire Emblem: Radiant Dawn (antes 
Goddess of Dawn) que ya lo puedes conseguir desde principios de noviembre. 


CLUB + + + 
NINTENDO 


Como cada año desde el 2003, Club 
Nintendo ha estado presente en el evento 
más grande de videojuegos de América, 
organizando divertidas actividades, para 
convivir con todos nuestros lectores. 
Contar todas las anécdotas que pasamos 
sería algo imposible, pero vamos a plati- 


carte lo más relevante de nuestra partici- 
pación en el EGS 2007. 


Concurso Link's 
Crossbow Training 


¡Nada distrajo a este 
amigo, ni la edecán! 


También regalamos playeras oficiales 
de Nintendo para Latinoamérica. 
¡Fueron muy solicitadas en el EGS! 


Nintendo, como cada año, tuvo una gran 
afluencia en su booth, sobre todo al con- 
curso que Club Nintendo realizó en con- 


junto con ellos, donde en cada uno de los Todo mundo estaba al tanto del mejor récord gracias a un par de pizarrones que se colocaron a los 


tres días del evento regalamos un Wii, La lados del área de juego; era muy chistoso ver cómo muchos se quedaban con la boca abierta, o hasta 
le tomaban fotos al pizarrón para no olvidarlo. Mención especial merece el ganador del domingo, 
ya que primero hizo poco más de 6,000 puntos, pero fue superado al poco rato, así que se volvió 


a formar para alcanzar ahora más de 22, 000 puntos, con lo que se ganó el Wii, y demostró que 


mecánica era muy sencilla, debias formar- 
te para participar, lo que de entrada ya 
implicaba que eras muy paciente, dado 


que la fila llegaba hasra el estacionamien- quien persevera, alcanza. Cabe aclarar que el domingo nada más se jugaba un stage, comparado con 


to del World Trade Center, pero bueno, el primer día en que se desarrollaban tres. El truco para lograr un marcador alto en este título, es 


bien valía la pena la larga espera, ya que eliminar a los enemigos en forma consecutiva, de manera que los puntos se vayan multiplicando; 


al final de la línea los esperaba el juego 
Link*s Crossbow Training. 
Ya te hemos comentado de él en la revis- 


cuando los participantes notaban ese detalle, era cuando se generaban las mejores marcas. 


ta, es un juego de disparos inspirado en 


la versión más reciente de Zelda para 
Wii, donde Nintendo estrenará la Wii 
Zapper, es decir, el implemento donde 


puedes colocar tanto el Nunchuk como 


el Wiimote para que te sea más cómodo 


disparar. 


Estos son los ganadores del 
Wii que regalamos por día 


Para ganar el Wii, lo que debias hacer 
era lograr el mejor marcador del día... sí, 


era algo complicado, pero realmente los 


chavos que asistieron nos sorprendieron 


varias veces; por ejemplo, el primer día no 


rebasaban los 20,000 puntos, y creímos 


que alguien que alcanzara esa marca ya 


tendría el Wii asegurado, pero no fue así, 
ya que lograron superar los 50,000. 
La experiencia en juegos como Wii Play o 


Wario Ware era muy valiosa, ya que algu- 


nos que llegaron sin nociones, parecía que 


estaban agitando unas maracas, porque 


el puntero paseaba por toda la pantalla 


Bl El Team Nintendo también 
A estuvo presente 


menos por donde estaban los blancos que 


debian destruir. 


¿Eres idéntico a 
tu Mii? 


Seguro que a muchos de ustedes, al estar 
creando su Mii, les ha pasado que alguien 
les comente cosas como “¡No inventes, tu 
Mii parece una foto!”. Pues bien, si asi era, 
no habia mejor momento para demostrar- 
lo que en el EGS, ya que tuvimos un Wii 
dedicado a la creación de estas simpáticas 
representaciones virtuales, donde si te 
parecías realmente, te llevabas una playe- 
ra conmemorativa de los 16 años de Club 
Nintendo. 


Se veía de todo, algunos chavos no se 
esmeraban mucho que digamos, y hasta 
parecía que estaban creando a otra per- 
sona, pero muchos otros realmente nos 
dejaron sorprendidos, pues sus Miis y 
ellos eran como dos gotas de agua, real- 
mente para campeonato. Cuando veían 
que les faltaba algo para parecerse real- 
mente, se quitaban la gorra, se peinaban 
o despeinaban según fuera el caso, hasta 
que consideraban que ya se parecian. 


Cada Miiquese creaba era guardado en 
la memoria del Wii, pero fueron tantos 
que ya no se podian generar más. Así 
que se les tomaba una fotografía en el 
instante para después incluirla en este 
reporte que estás leyendo. ¿Apareces 
en estas páginas?, si es así, tu Mil ya es 


toda una celebridad. 


Siempre hay que 
vestir a la moda 


El ánimo siempre estuvo presente en el 
área de Nintendo, pero sobre todo el buen 
comportamiento, lo que dio pauta para 
realizar una serie de trivias a los asisten- 
tes acerca de las franquicias de Nintendo, 
y de la historia de Club Nintendo; algunas 
estaban complicadas, pero bien valía la 
pena el premio, ya que se trataba ni más 
ni menos que de playeras y chamarras con 
personajes de la Gran N, cortesía de nues- 
tros amigos de Premium Brands, quienes 
próximamente pondrán a la venta toda su 
línea de productos al público en general. 


boat trmvrards 
ara veas rudos ta Ml. 


Tuvimos Miis muy parecidos a 
sus creadores. ¿Alguna duda? 


Gus anduvo repartiendo 
autógrafos a los presentes 


Foto para el recuerdo 


Uno de los detalles que más disfrutamos durante el EGS fue la foto que organizaron algunos 
miembros del Foro de Club Nintendo; desde meses antes del evento, se pusieron en contacto para 
que el dia sábado todos pudieran aparecer en una foto grupal con el staff de la revista, y la verdad 
que fue muy grato ver que la comunidad de Club Nintendo se sigue distinguiendo de entre todas 
las existentes por su ímpetu, alegría, pero sobre todo amistad, lo que los vuelve especiales. A todos 
nuestros amigos foristas que asistieron tanto el día de la foto, como los otros, les queremos agra- 
decer por todas las muestras de aprecio que tuvieron con nosotros. 


| 


Electronic Arts regresó con su imponente 
booth y su amplia línea de títulos 


Durante este magno evento estuvimos muy ocupados, pero también nos dimos un tiempecito para 
darnos una vuelta por los booths de los licenciatarios que estuvieron presentes en el Electronic 
Game Show de este año. Había filas de todos tamaños para probar los juegos que trajeron (algu- 
nas bastante largas), pero valía la pena formarse un rato para conocerlos, pues llevaron títulos de 
todos tipos y la mayoría eran bastante buenos. Acompáñanos en este recorrido para que te enteres 
de los pormenores de nuestras andanzas en el EGS “07. 
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Electronic Arts 


EA siempre se ha distinguido por llevar de 
todo para los asistentes; había juegazos 
de deportes, aventuras, de simulación y 
otros más. El primero que vimos y reco- 
nocimos fue nada más y nada menos 
que Harry Porter and the Order of the | 
Phoenix, el cual estaba disponible para 
Wii. Otro que no podía pasar inadvertido 
fue Boogie, de Wii, del cual ya comen- 
tamos en nuestra revista. Y como ya es 
costumbre, EA trajo para los aficionados 
de los deportes a Madden NFL 08, Tiger 
Woods PGA Tour 08, Need For Speed 
ProStreet, NBA Live 08, FIFA Soccer 08 
e inclusive el cómico EA Playground. 


Pero eso no es todo, también pudimos 
disfrutar de otros títulos enfocados en 
la simulación, los cuales tienen su buena 
cantidad de seguidores. Por ejemplo, estu- 
vo My Sims, disponible para Wii y NDS, 
el cual le da un enfoque distinto al con- 
cepto; pero si te agrada más una aventura 
diferente, también estaba el entretenido 
The Sims 2: Castaway, que lleva todos 
los elementos de la serie hasta una isla 
remota en el mar. Finalmente pudimos 
pasar un buen rato jugando de nuevo 
el jocosisimo The Simpsons Game, en 
donde tienes que ayudar a la familia más 
famosa de la televisión a sobrevivir a una 
serie de parodias de peliculas y otros 
videojuegos. 


Disney 


Otro booth nos llamó la atención por su 


colorido y sus personajes inconfundibles, 
se trataba de Disney Interactive Studios, 
quienes trajeron bastantes juegos basa- 
dos en sus peliculas y series de televisión; 
algunos eran nuevos y otros ya los cono- 
ciamos, de manera que nos acercamos y 
comenzamos a jugar. Disney llevó una 
buena cantidad de titulos para Wii y NDS 
como Power Rangers Super Legends, 
Disney Princess: Enchanted Journey, 
Hannah Montana, The Cheetah Girls, 
The Suite Life of Zack and Cody, 
High School Musical, Enchanted, The 
Chronicles of Narnia: Prince Caspian, 
Wall.E, Disney Friends, Spectrobes II, 
Pirates of the Caribbean: At World 's 
End y Meet the Robinsons, entre otros 
tantos más. Después de darles una rápida 
checada, continuamos nuestro recorrido. 


Midway 

Después de la dulzura de los juegos de 
Disney, nos topamos con un oasis de 
violencia en el booth de Midway, a donde 
llevaron juegos muy buenos como el estu- 
pendo y esperadísimo Ultimate Mortal 
Kombat para NDS o las emocionantes 
carreras al estilo Arcadia de la nueva ver- 
sión de la serie Crusin”. Claro que no 
podían quedarse atrás y también lleva- 
ron títulos menos intensos como The 
Bee Game, el divertido Game Party y el 
rarisimo Foster's Home for Imaginary 
Friends, La diversidad de las franquicias 
mostradas nos pareció buena, pero sin 
lugar a dudas el que se llevó toda nuestra 
atención fue Ultimate Mortal Kombat, 
pues tenía rato que ansiábamos ver esta 
serie en el NDS; el otro que sobresalió 
fue obviamente Crusin”, ya que conserva 
el estilo clásico de juego que conocemos 


desde Crusin” USA, pero con más ele- 


mentos interesantes y un gameplay mejo- 
rado. El más recomendable para“toda la 
familia fue Game Party, pero no pudimos 
jugarlo mucho porque la naturaleza nos 
llamaba y tuvimos que salirnos de la fila. 


Ultimate Mortal Kombat /NDS' 403; 


Game Factory 


En esta ocasión Game Factory se enfocó más en el sistema 
portátil consentido de Nintendo, el DS, y mostró una buena 
variedad de juegos que nos parecieron bastante divertidos, 
aunque eso sí, tenemos que mencionar que están enfocados 
a los videojugadores más jóvenes. Para comenzar, vimos 
la versión de Wii de Code Lyoko, la cual, siendo sinceros, 
dejaba mucho que desear (sin contar el horrible diseño de 
los personajes, ¡los humanos no tenemos la cabeza así!). 
Para quienes gustan de los títulos raros, les recomendamos 
Pet Alien, para NDS, el cual está basado en una serie de CGI 
de mucho éxito en Estados Unidos. 


Y tomando un rumbo un poco más femenino, Game Factory 
también pensó en las videojugadoras más peques y mostró 
una especie de Nintendogs, pero con caballitos que se 
llaman Brarz Ponyz; adivinaste, son pequeños corceles 
con todo el estilo de las muñecas Bratz; y si eso no fue lo 
suficientemente dulce para ti, también tenemos Strawberry 
Shortcake: The Four Seasons Cake, para NDS. El último de 
los títulos enfocados para los más jóvenes es Build-A-Bear, 
el cual se centra en la personalización de tu propio “osito 
Teddy”... lo que casi no se ve en nuestro país. Guardamos lo 
mejor para el final: Garfield s M'shtmare, que es un juego 
para NDS en donde tomas el papel del gato más divertido de 
la TV, quien debe sobrevivir a muchos mundos de pesadilla; 
lo mejor de este título es la diversidad de formas de jugar. 
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Ubisoft también participó en el EGS y nos trajo 
la primicia de Rayman Raving Rabbids 2. 


Warner Bros. Games 


Ya casi nos pasábamos de largo cuando nos topamos con una sorpresa: Warner presentó un título 
bastante divertido que junta a sus héroes y villanos tan reconocidos y queridos en una aventura 
en 3D que nos pareció por demás interesante. Como podrás imaginarte, en este juego encontrarás 
a muchos personajes de los Looney Tunes, quienes se dan cita para participar en Looney Tunes: 
Acme Arsenal, para el Nintendo Wii. Resulta que el Evil Mad Scientist, cansado de todos los 
Looney Tunes, ha inventado una máquina del tiempo y quiere viajar al pasado y borrar literalmen- 
te de la existencia a todos sus enemigos. Pero no contaba con la astucia de que sus adversarios 
también construyeron su propia máquina para evitar que logre sus malvados propósitos... si, lo 
sabemos, es muy poco original y repetitivo, pero ¿cuál de todos los incontables episodios de los 
Looney Tunes no lo es? 


Los héroes controlables son Bugs Bunny, Daffy Duck, The Tasmanian Devil, Foghorn Leghorn, 
Marvin the Martian, Goosamer, Mr. Hide Bugs y Wile E. Coyote. Además podrás encontrar e 
interactuar con una buena selección de personajes como Yosemite Sam, Sylvester, Porky Pig, 
Tweety Bird, Hugo the Abominable Snowman, Toro the Bull, Grandpappy Sammy, King 
Daffy, Road Runner y la Sara García de los Looney Tunes: Granny. Entre los jefes que te harán la 
vida imposible están Nasty Canasta y, por supuesto, el Evil Mad Scientist Dr. Frankenbean. Si 
te agradan las caricaturas de estos locos personajes, no te lo puedes perder. 


Ubisoft 


No podíamos dejar de visitar el boorh de Ubisoft, en donde jugamos varios títulos para NDS, pero 
el que se llevó las palmas y toda nuestra atención fue Rayman Raving Rabbids 2, para el Nintendo 
Wii. Esta loquísima aventura continúa las desventuras de Rayman, quien debe salvar al mundo 
de los conejitos dementes que amenazan a toda la vida de la superficie del planeta. No cabe duda 
que es una de esas opciones para la reta de fin de semana entre cuates. Continuamos con nuestro 
recorrido por los booths del Electronic Game Show, que por cierto, jestuvo tan concurrido el sába- 
do que nos costaba mucho trabajo poder caminar! 


Sega 

po al booth de Sega y lo primero que vimos fue su carta más fuerte: Mario 8: Sonic at the 
Olympic Games; este juego es sumamente divertido y muy recomendable para un fin de semana 
con tu familia y tus cuates. Por fin se enfrentan cara a cara los dos íconos del mundo del entre- 
tenimiento electrónico, y podrás ver quién es el mejor en tu Wii (seguimos pensando que poner 
a Sonic a correr en contra de Mario es incoherente, pero bueno...). También mostraron juegos 
como Sonic Rush Adventure, para NDS, Nights: Journey of Dreams, para Wii, Ghost Squad y 
Bleach: Shattered Blade, ambos para Wii. Todos estos titulos son bastante interesantes y cuentan 
con un gran nivel gráfico y mucho reto para los videojugadores experimentados. 


Bleach / Wii 


R_ Sega no se quedó atrás y presentó a 
Mario €: Sonic at the Olympic Games 
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Activision 
Continuamos con nuestro recorrido. El 
booth de Activision se enfocó totalmente 
en su más reciente título: Guitar Hero III: 
Legends of Rock, ¡pero créenos que era 


suficiente para que estuviera llenisimo! 


Este excelente juego te pone a rockear 


como nunca gracias a su genial gameplay 
y gran variedad de exitosas canciones. 


Además de contar con una buena gama 
de guitarristas famosos, entre los que 
destaca Slash, de Guns'n Roses, puedes 
personalizar a tu propio personaje para 
sentirte todo un maestro del rock. Lo 


mejor de todo es que tienes completa 
libertad de movimiento, pues tu guitarra 
no necesitará de cables ni nada parecido. 
¡No cabe duda que es la mejor opción para 
los amantes de la música y que buscan 


algo de ritmo para su Wii! 


Namco 
Finalmente llegamos al booth de Namco, 


en donde no perdimos tiempo y jugamos 
un buen rato el excelente Soul Calibur 


Legends, en donde los personajes toman 


sus armas y se lanzan a una feroz aventura 
en donde deberán demostrar su habilidad 
para salir avantes en contra de innume- 
rables adversarios. El gameplay combina 
muy bien el estilo de pelea que ha carac- 
rerizado a la serie, con un sólido modo de 
juego similar al de las últimas entregas de 
Prince of Persia. Con este juego termina- 


mos nuestra peregrinación por los booths 
del Electronic Game Show de este año. 
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EntrevistasEGS200/ 


por Adrián Moscoso 


Esta vez el World Trade Center se con 


virtió en una gran calle por-la que 


transitaron miles de videojugado- 
res que, en el marco del EGS 2007, 
pudieron convivir con lo mejor y más 
variado en la industria del videojuego. 
Es-por eso que la presencia de Club 
Nintendo era más que obligada, asi 
que las cámaras y micrófonos de esta 
sección se dieron a la tarea de platicar 
con el componente más importante 
dentro del EGS: ustedes, los videoju- 


gadore So.» 


Dentro de este evento, que albergó a miles 
de jugadores, tanto casuales como de la 
línea “Hard Core”, las opiniones, gustos, 
preferencias y necesidades son muy va- 
riadas, por ello conocer la opinión de una 
gran mayoría resulta más que enriquece- 
dor, porque es la voz directa de los consu- 
midores, los que al final tienen la última 
palabra y dictan la vida útil o el éxito de 
cualquier consola y título... 


Hoy en día, en medio de una guerra sin 
cuartel entre compañías desarrolladoras 
de software, marcas y consolas, el jugador 
queda atrapado entre el fuego cruzado, 
protegiendo su bolsillo de un ataque ka- 
mikaze. En apariencia, cualquier opción 
es buena; los títulos (en su mayoria) lucen 
espectaculares, y los precios cada vez más 
atractivos, lo hacen caer en la tentación, 
no siendo obra del diablo, sino de una 
campaña publicitaria adecuada... Los vi- 
deojugadores lo saben y es por eso que sus 
opiniones son verdaderamente importan- 
ves; al final, ellos dictan las reglas que la 
mayoría (quieran o no) han de acatar. 


Antes de proseguir por esta calle, he de 
aclarar algo: aquí sólo están reproducidas 
textualmente las palabras de los jugado- 
res que platicaron con Club Nintendo; no 
hay truco, no hay maña, sólo el sentir de 
todos ustedes... 
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En nuestro recorrido, preguntamos cuál de las tres consolas de nueva generación que hay en el 
mercado es la mejor. 


Amauri Ramírez, videojugador: “Para mí, el Nintendo Wii es una verdadera innovación, ya que a 
nadie se le hubiera ocurrido un control o una consola así; además, para mí, la ventaja que tiene 
sobre el PlayStation 3 es el precio, me quedo con el Wii...”. 


Alejandro Arenas: “Para mí, el Wii vino a revolucionarlo todo, un ejemplo muy claro es que Sony 
copió el control y yo creo que todas van a tener que adaptarse a esto. Lo que realmente veo en 
esto es que los gráficos no son todo; la jugabilidad importa mucho; PlayStation sí innovó en sus 
gráficos y en sus juegos, pero realmente la jugabilidad es la misma, el control es el mismo desde la 
primera (consola); hay una monotonía en eso”. 


Para Juan del Río, de 18 años, la mejor consola es el Wii en cuanto a interactividad, pero lo mejor 
en gráficos y juegos en linea está en la Xbox 360: “ Y en cuanto a tecnología -dice Juan- gana la 
PlayStation 3 además de que ya le bajaron como dos mil pesos al precio de salida, sin embargo, 
hay que tomar en cuenta otro factor: el Xbox 360, sólo tiene Halo 3 y Gears of Wars, mientras que 
el Wii tiene un montón de juegos que son divertidos y con innovación toral...”. 


Rafael, 18 años: “Para mí, la mejor consola es la Xbox 360 porque el tipo de juegos que maneja está 
enfocado al tipo de usuarios como yo, para chavos de mi edad...”. 


En cambio, para Rogelio, de 22 años, la mejor consola es el Wii otra vez, porque desde su punto 
de vista, el sistema de juego que ofrece es mejor y porque está ampliando su mercado, no sólo a los 
jugadores infantiles, sino también a los adultos. A la pregunta de qué piensa él sobre el futuro en 
los videojuegos, Rogelio opina: “La verdad es que con juegos como Rock Band, la interactividad se 
me hace muy buena y es algo muy divertido, creo yo que marca nuevos estándares de programación 
para el futuro”. 


Para Diego, de 19 años, la consola de Sony es la mejor de las tres: “Es la que tiene mejores gráficos 
y tiene varios juegos muy buenos en camino”. 


Cundo vemos el poder de convocatoria que tienen eventos como éste, se nos viene una pregunta a 
la cabeza: ¿existe ya una cultura alrededor de los videojuegos en nuestro país? Esta pregunta se la 
hicimos a varios amigos asistentes al EGS 2007 y esto es lo que respondieron algunos lectores; 


“La importancia de este tipo de eventos es ayudar a difundir los juegos que todavía no han salido 
-comenta Luis, de 21 años-; ver opciones de consolas y principalmente divertirse”. 


- ¿Tú crees que ya exista una cultura alrededor de los videojuegos en nuestro país? 
- “Si, por supuesto; ha crecido muchisimo, ya no es lo mismo de hace diez años, yo creo que ya 
vivimos en una sociedad de videojuegos”. 


Lucas, 29 años: "Para mi inicia la cultura de los videojuegos en México; veo un boom; todos los cha- 
vitos ya están recibiendo mucha información, algo que en los Estados Unidos tienen acceso desde 
hace muchos años; aquí, apenas lo empiezo a ver; yo creo que estas personas que van empezando 
son las que van a crear la cultura de los videojuegos. Este tipo de eventos es materializar una serie 
de esfuerzos que se han estado llevando a cabo desde hace mucho tiempo. Lo único malo —conti- 
núa Lucas- es que este tipo de eventos sólo se hagan en la ciudad de México”. 


Una de las gratas sorpresas dentro de este evento fue encontrarnos con Carmen Aristegui, reco- 
nocida periodista y lider de opinión, quien platicó en exclusiva para los amigos lectores de Club 
Nintendo: “Vengo con mis sobrinos y mi hijo Emilio, que andan buscando algunos juegos de 
Pokémon, y 1 que son aficion ados al Nintendo DS y al GameCube”, dice Aristegui, quien recono 
ce no saber mucho de este pasat mpo. “Sin embargo, creo que a juzgar la cantidad de chavos 
que se han dado cita en este evento y del interés que se despierta en esta exposición, es evidente 
que es algo que mueve a los niños y a los joven que tiene esa mi zcla de entretenimiento y 
dinámica de pensamiento qué videojuegos conllevan 
Como un medio de comunicación, los videojuegos han cobrado mucha importancia; ¿crees que 
se deba reglamentar o controlar más la temática de los juego 
Mira —dice Aristegui-, no creo que sea un tema reglamentable, creo que más bien lo que hay « 


| 


una oferta de mercado interesante, ya que lo que he podido ver es que hay cosas muy interesantes 


de ejercicio me ntal en algunas modalidade de videojues 1 velocidad de los chavos 1La ociar 
cosas como caminos o trucos para ganar los juegos; yc creo que les dan un valor muy importante, 


] 
pero no me atrevería a sugerir que go asi pueda ser reglamentable 


¿Saranizarias a los video 
juegos? 

No, heme aquí; lo que en 
todo caso puede generar 
inquietud es el exceso o el 
1buso, sin embargo, con un 
acercamiento razonable en 
tiempo, puede ser una gim- 
nasia mental. La cultura 
del videojuego en México 


yo creo que ya € xiste 1gre 


gala comunicadora-; si nos 


isomamos a lo que está 
pasando aqui, quizá se per- 
ciba una veta cultural muy 
importante que está ya en 
la biografia de cada uno de 


los asistentes”. 


Antes de terminar nuestro recorrido por el 
EGS, platicamos con Cristian Gutiérrez, 
gerente de Mercadotecnia y uno de los or- 
ganizadores de este magno evento, quien 
aseguró que al cierre de esta sexta versión 
del Electronic Game Show se reunieron 
más de 30 mil asistentes. “Yo creo que el 
EGS —comenta Cristian- es ya una plara- 
forma para exposiciones, lanzamientos, 
torneos, ventas, en fin toda una infra- 
estructura muy importante impensable 
hace apenas 10 años. Para poder realizar 
este evento, hay detrás un trabajo de años 
y hoy en día el Electronic Game Show se 
puede comparar con eventos mucho más 
grandes que se realizan en otros países”. 


- ¿Por qué es hasta el 2002 cuando se de- 
cide realizar este tipo de eventos? 
- “El fenómeno de los videojuegos- asegu- 


ra Cristian- es ya global y que va avanzan- 
do a pasos agigantados, pero como casi 
todo, en nuestro país, todo llega después 
de todo lo que se refleja en países de pri- 
mer mundo. México los está tratando de 
buscar con éxito. Otro factor de importan- 
cia de este evento es tener un acercamien- 
to con la industria, con los medios, con 
los consumidores y que existan escena- 
rios en donde haya exposiciones, shows, 
lanzamientos, donde ahí el medio puede 
interactuar directamente con la industria 
y conocer exactamente su visión hacia el 
futuro”. 


Cristian es optimista para el futuro y dice 
que para el 2008 se esperan más marcas, 
más gente de la industria, “y por supuesto 
mantener la calidad de este evento ya de 
escala mundial, como lo es el EGS”, con- 
cluye el ejecutivo. 


Pues hasta aquí llega este recorrido de 
ideas, puntos de vista, gustos y prele 
rencias que avudan 1 enriquecer nuestro 
criterio, demostrando que en México lo 
videojugadores estamos al nivel de las 
grandes potencias como Estados Unidos 
o Jap 3, Gracias a todos lo que nos brin 
daron su tiempo e hicieron de este recorri 
do algo totalmente enriquecedor. Y ya lo 


saben: nos leemos en la calle, en la Calle 


GRÁFICOS 
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LA FAMILIA MÁS FAMOSA DE LA TELEVISIÓN REGRESA A LA ACCIÓN CON 
UN NUEVO VIDEOJUEGO QUE REALMENTE LE HACE JUSTICIA A ESTA SERLE 
TAN EXITOSA. SEGURAMENTE TE IMAGINARÁS QUE SLGUE LA TRAMA DE 
qu RECIENTE ESTRENO CINEMATOGRÁFICO, PERO NO ES ASÍ; $€ TRATA 
DE UNA HISTORIA TOTALMENTE NUEVA HECHA ESPECÍFICAMENTE PARA 
ESTE TÍTULO; SUCEDE QUE LOS SIMPSON DESCUBREN QUE $ON FORZADOS 
A PARTICIPAR En OTRO VIDEOJUEGO, DE MANERA QUE TENDRÁN QUE 
ECHAR MANO DE TODAS $US HABILIDADES PARA fALTR BLEN LIBRADOS 
DE TAN PROBLEMÁTICA SITUACIÓN. Al IGUAL QUE En LAS CARICATURAS, 
TENDREMOS MUCHO HUMOR AL ESTILO DE SU PERSONAJES. OTRO 
DETALLE INTERESANTE -Y El PRINCIPAL ATRACTIVO DEL TUEGO- ES LA 
PARODIA DE VARIOS VIDEOJUEGOS, ESPECIALMENTE DE EA. 


SPRINGFIELD COBRA 

MÁS VIDA QUE NUNCA 

Para darle un toque más de caricatura, The 
Simpsons Game presenta la acción con 
gráficos Cel-shaded, lo cual le queda muy bien 
y resalta cada aspecto de los personajes sin que 
se sientan tan rígidos en sus movimientos. Pero 
el detalle que nos pareció más interesante es 


que podriamos decir que todo Springfield está perfecramente bien recreado dentro del juego, con 
muchísimos de sus habitantes caminando por las calles o realizando actividades variadas. Los fans 
de la serie reconocerán a los diversos personajes en cada parte de la ciudad; aunque cabe mencionar 
que, como pasa en muchos capitulos de la caricatura, hay momentos en los que verás gente que no 
deberia de estar en dicho lugar a esa hora; por ejemplo, vemos a Carl y Lenny deambulando por las 
calles de Springfield, cuando se supone que deberían estar trabajando en la planta. 


¡NO TE ENCATJONES! 
Ahora bien, el tener parodias de historias 
conocidas y de otros videojuegos tiene muy 
buenas consecuencias, pues la acción no se 
limita sólo a la mítica ciudad de Springfield, 
sino que también podremos visitar países 
lejanos y tierras de fantasía. Esto es muy 
refrescante al momento de jugar, pues no te 
encierra en un solo conjunto de escenarios, 
sino que te da la oportunidad de conocer y 
explorar nuevos lugares, al igual que descansar 
de un único modo de jugar, puesto que tendrás 
que cumplir objetivos como ayudar a Apu en 
una sátira del juego Guitar Hero, por citar un 
ejemplo, Obviamente, los personajes cambiarán 
de aspecto y/o indumentaria para acoplarse 
mejor a su entorno. Checa en las fotos algunos 
ejemplos de los cambios de ropa de la familia; 
en cada lugar tendrán la vestimenta apropiada. 


VIVE LA CARTCATURA 


PAra DOS SPRINGFTELDEANOS 


Hay muchas sorpresas esperándote dentro d 
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PARODIAS 


-"Around the World in 80 Bites”, un concurso sobre quién come más en la 
-El tutorial de Homer se lleva a cabo en Land of Chocolate, basado en su sueño 
cuando los alemanes compran la planta. 

E "Shadow of he. Colossal Donuf”, una escena al estilo de Treehouse of Horror, 
donde Bart y ' Homer enfrentan al anuncio de Lard Lad. 


-*"Big Super Happy Fun Fun Game”, Homer y Lisa parodian a los estereotipos 
del anime y de los RPG. 


-"Neverquesf, donde Marge y Homer parodian los juegos e historias de fantasía 
y aventura como The Legend of Zelda y The Lord of the Rings. 


-"Sitar Hero”, una parodia de Guitar Hero, con Apu. 


-" Medal of Homer”, parodia de Medal of Honor. 


-* Tree Huggers”, Bart y Lisa luchan contra leñadores en el bosque. 


TAMBIEN RECOMENDAMOS... 


tan de lo inigualabl 


EXCELENTE! 


LOS EXPERTOS COMENTAN... 


La verdad es que aunque pocos, los juegos 
de los Simpson siempre son buenos, 
desde los primeros de NES, hasta los de 
Cubo, y este no podía ser la excepción; es 
genial. Puedes usar a cualquier miembro 
de la familia y cada uno con habilidades 
distintas, y lo mejor de todo, apegadas en su 
personalidad más que en su físico. En cuanto 
a las misiones, son muy variadas, ninguna 
se parece, es como si estuvieras viendo un 
episodio, nunca sabes qué va a suceder; es 
un título altamente recomendable. 


Cosas chuscas: 


En el episodio 112, Homer Bad Man (sexta temporada), Homer es acusado de hostigamiento 
sexual y es expuesto de manera amarillista en el programa “Rock Bottom”; cuando se 
demuestra la inocencia de Homer, el programa transmite una lista de disculpas que pasan 


a gran velocidad. Esta es la lista completa: 


SLOAN AAA A 


po 
cura 
— 


SORA 


-] 


SÍ 


19. 
20. 
21, 
22 
2. 
24. 
26. L2 
27. 


UNOS 


Luego de lo bueno que dejó Hit and Run 
estaba ansioso de checar esta nueva 
adaptación y, en cuanto lo tuve en mis 
manos, me convenció, es como vivir de 
forma interactiva un gran capítulo de la 
serie. Las voces son las mismas que en la 
caricatura (en inglés) y visualmente no hay 
queja; es simplemente un acierto de EA para 
esta aclamada franquicia de Groening. Es 
divertido que estén los equipos establecidos, 
pero hubiera sido interesante una opción 
para decidir quién sería tu sídekick. 


(5) PANTEÓN 


Como buen fan de los Simpson; no 
podía dejar de checar este juego, y me da 
mucho gusto que transmitieron el humor 
característico de los personajes en cada 
una de las parodias y escenas de esta 
estupenda aventura. Un detalle que me 
pareció muy bueno fue que el juego no 
está basado en la reciente película, sino 
que tiene su propia trama, lo cual hace que 
gane puntos. Lo mejor de todo es el modo 
cooperativo al estilo de Lego Star Wars. 
Este juego sí que está “¡excelente!” 


4 Londres 
8:21 PM 


Seattle > 
12:21 PM 
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Pocos eventos pueden paralizar al mundo como lo hacen los Juegos Olímpicos, que 
junto con el Mundial de Futbol, son sin duda las máximas competencias deportivas que 
conocemos. Asisten competidores de todos los países del planeta con el fin de ganar 
la mayor cantidad de medallas posibles en las disciplinas elegidas, todo para intentar 
colocar a su patria en el número uno del mundo, Dicha competencia es tan especial que 
sólo se realiza una vez cada cuatro años, tiempo en el que los atletas se preparan, y los 
países intentan obtener la sede de tan grandioso espectáculo... honor que el próximo 
año lo tendrá China, Beijing para ser más exactos, y Wii no podía quedar fuera de esa 
fiebre, por lo que Sega y Nintendo nos preparan un juego bastante especial. 


Qué rápido pasa el tiempo... y sobre todo 
cuántos cambios genera a su paso; muchos de 


ustedes no lo deben recordar, pero hace todavía 
diez años Mario y Sonic eran rivales, bueno, 
no sólo ellos, sino también sus compañías, 
Nintendo y Sega, respectivamente; cada 
personaje era el emblema de su empresa y 
compitieron en un par de guerras de consolas, 
y todos los videojugadores nos imaginábamos 


si alguna vez tendríamos la posibilidad de vera 
ambos iconos de la industria en un solo título. Más lejos, más alto... ¡más fuerte! 
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Pasó el tiempo y Sega dejó el mercado de las consolas para dedicarse a 
producir títulos multiplataforma, sin duda uno de los movimientos más inesperados 
y polémicos que ha visto el mercado, sobre todo porque la compañía aún tenía mucho que 
ofrecer. De cualquier modo, dicho cambio permitió por principio de cuentas que viéramos a Sonic 
en consolas de Nintendo, pero aun así, lo que se esperaba era una competencia con Mario, que 
debido a las buenas relaciones de las empresas, no se veía muy lejos... y así de la nada, a mediados 
de año, se anunció que está en desarrollo Mario 8: Sonic at the Olympic Games. 


¡La carrera por ser la mascota número uno de los videojuegos tendrá un final de fotografía! 


Mezclando universos 

Claro está que aunque el juego lleve los nombres de los personajes más importantes, no implicaba 
que no habria más competidores en este juego, ya que de hecho, como ya te habíamos comentado 
en anteriores números, son nada más y nada menos que 16 participantes, 8 por cada compañía; 
pero existe la posibilidad de que por ahí haya personajes ocultos. De lo más interesante es que 
antes de entrar de lleno al juego, debes elegir un competidor, pero no se trata de hacerlo al azar, o 
dejarte llevar por los favoritos de toda la vida, aquí realmente debes realizar la elección basándote 
en las pruebas en las que vayas a competir, o en tu estilo de juego. 


Lo anterior te lo comentamos porque los 
atletas van a estar divididos en cuatro grupos 
que enseguida te describiremos para que tengas 
mejores argumentos en tu decisión: Power Type; 
aquí encontramos a los personajes pesados, 
como Bowser o Knuckles, por ejemplo. Son 
ideales para las actividades que requieran un 
gran esfuerzo o para pruebas de resistencia. 
Speed Type: dentro de este grupo encontramos a 
personajes como Sonic y Yoshi, son excelentes 
para las pruebas de pista, ya que gracias a 
su velocidad, logran obtener muy buenos 
resultados. Skill Tpye: en esta categoría tenemos 
a Peach y a Tails sólo por mencionar un par, te 
sirven para las disciplinas en las que se requiere 
un cálculo más preciso. 


Por último tenemos All Around Type, con Mario 
y Luigi como abanderados; en este grupo 
los personajes tienen todas sus habilidades 
equilibradas, son óptimos para que inicies 
a jugar, así no tendrás problemas para 
acostumbrarte a los nuevos controles, y cuando 
cambies de personaje, no notarás el cambio. 


1984 Olimpiadas de ; 
Los Ángeles Le) 


Compite con honor 

Bien, ya tenemos a los participantes; ¿qué falta?, 
claro, las pruebas en las que deberán competir. 
El equipo de desarrollo eligió bastantes 
disciplinas para darle variedad al juego, dentro 
de las que encontramos las siguientes: Salto 
de altura, Salto de longitud, Esgrima, Tiro con 
arco, Lanzamiento de disco, Lanzamiento de 
jabalina, Lanzamiento de Martillo, Natación, 
Carreras libres, con obstáculos y con relevos, 
sólo por mencionar algunas de ellas. Como 
puedes notar, se ha tratado de mantener un 
adecuado equilibrio en las pruebas, eligiendo 


las más populares a lo largo de la historia. 
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Lucha por la gloria... 

Existen varios modos de juego; tenemos el 
principal donde debes pasar varias pruebas e 
ir poco a poco subiendo de nivel hasta lograr 
colocarte en los primeros tres lugares; otro muy 
entretenido, te permite crear tus propios “sets” 
de juegos, es decir, tú eliges cuántos y cuáles 
quieres para tus competencias; este es bueno 
para cuando tienes algunos dominados, así es 


probable que puedas lograr nuevas marcas. 


Pero sin duda la opción que más horas de 


diversión te dará es la multiplayer, done pueden 
participar hasta cuatro personas en cualquier 
prueba, claro está que en algunas no puede 
ser al mismo tiempo, pero eso no le resta nada 
de diversión, al contrario, agrega un toque de 
tensión bastante especial. Si esto se te hiciera 
poco, también cuenta con una opción Wi-Fi, 
con la que podrás retar con personas de todo el 


mundo, y en verdad ver qué tan bueno eres. 


Todas y cada una de las actividades hacen uso tanto del Wiimote como del Nunchuk para poder 
disfrutarse, pero no como sucede en juegos, donde se limita a agitar ambos lo más rápido posible; 
no, aquí se ha logrado un gran trabajo en cuanto al realismo en los eventos. 


Un juego para medalla de oro 

Sega ha realizado un trabajo perfecto con este título, donde dejando totalmente de lado que 
cuente con dos de los personajes más famosos de la historia de los videojuegos, su gameplay es 
sorprendente; han adaptado cada movimiento de las disciplinas olímpicas de manera grandiosa, y 
consideramos que no habrá mejor juego basado en tan magno evento que éste, así que si quieres ir 
practicando para el siguiente verano, no pierdas tiempo, rompe algunas marcas mundiales. 


á de 20 


MOS participa! 
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Los expertos comentan.. 


Y master 


Siempre que recuerdo títulos basados 
en los juegos olímpicos, vienen a mi 
mente los Track and Field... y una que 
otra descompostura en los controles, 
pero bueno, lo que quiero decir es que 
para estos juegos, todas las compañías 
usaban la misma estrategia, que era la 
de presionar botones de manera rápida, 
pero ahora con Mario €: Sonic at the 
Olympic Games se ha logrado dar un 
paso al frente en cuanto a gameplay, 
permitiendo una experiencia única, que 
sin lugar a dudas sería imposible de 
disfrutar en otras consolas. Tienes que 


' jugarlo. 


co 
Esta fue la pauta para que muchos 
supusiéramos que era un hecho la 
entrada de Sonic a Smash Bros... y así 
fue. Con el pretexto de las Olimpíadas, 
Sega se encarga del desarrollo que 
involucra a personajes propios y otros 
clásicos de Nintendo. Gráficamente 
se mantiene en el estándar del Wii, 
mientras que en gameplay me parece 
agradable al presentar múltiples 
actividades que se adaptan a las 
funciones motrices del control remoto. 
Podría pasar como un título ordinario, 
pero el carisma de los personajes 
lo vuelve más divertido, así como la 
posibilidad de juego en línea que te 
brinda una competencia mundial. 


dejó de ser competidor de Nintendo. 
Por fin Sonic y Mario compiten de 
una manera más sana dentro de las 
diversas disciplinas de las Olimpíadas, 
y como videojugadores, nuestro deber 
es elegir a algunos de ellos y llevarlos 
a ganar muchas preseas. Me agrada la 
forma en la que adaptaron los controles 


H 


del Wii a cada deporte, y lo recomiendo | 


mucho para todo tipo de jugadores; 
pero aun así, te exhorto a que primero 
lo juegues y después lo compres. 


"Nada mejor para 
estar activo que Wii" 


lo 11 David Elías A mí me gusta estar haciendo algo 
siempre, voy de un lado a otro. Con el Wii he encontrado la manera de entretenerme dentro 
de mi casa y al mismo tiempo hacer algo de ejercicio. A mis amigos les gusta salir mucho, pero 
ahora que conocieron el Wii, no quieren hacer otra cosa que no sea jugar box o tenis; esto es 
algo que cambia totalmente la manera de ver los videojuegos. Es increíble que podamos crear 
a nuestro propio Mii; hemos pasado momentos muy agradables y seguramente tendremos 


más tiempo para compartir entre amigos con el Wii. 


Dinos tu historia Wii. www.clubnintendomx.com 


wii.com 


TM y el logotipo de Wii son marcas registradas de Nintendo. O 2007 Nintendo tE AS SS 


¡LIBERA LA DESTRUCCIÓN EN TU Wii! 

CONTINUANDO CON LA TRADICIÓN DE LA DESTRUCCIÓN 

DE CIUDADES ENTERAS Y LOS ENCARNIZADOS 
COMBATES ENTRELOS MÁS GIGANTESCOS PERSONAJES, 

EL REY DE LOS MONSTRUOS, GODZILLA, HA LLEGADO AL 
NINTENDO WI! EN UN TÍTULO QUE LLEVARÁ AL GÉNERO DE 
PELEAS A UN NUEVO NIVEL CON GODZILLA: UNLEASHED. 
INVITA A TUS AMIGOS, PIDE LA COMIDA RÁPIDA, ELIGE A TU 
MONSTRUO FAVORITO, ¡Y PREPÁRATE PARA TODA LA ACCIÓN Y 
DEVASTACIÓN TOTAL EN EL MÁS NUEVO Y FEROZ JUEGO DE KAIJUS 
JAMÁS PRODUCIDO! 


VARIEDAD 


“ty 
3 


rá da 


1: Atari 


EL MUNDO ES 
EL CAMPO DE BATALLA 
Son en total diez escenarios los que 
han sido anunciados por Atari, pero al igual 
que los monstruos, han guardado silencio acerca 
de cuántos habrá ocultos. Entre los confirmados 
tenemos Seattle, el cual está al pie de un volcán; Sydney, 
como un páramo congelado; New York sufriendo una lluvia de meteoros; Monster Island, 
deformada por los cristales; la Morhership parcialmente destruida por un impacto; Tokyo asediada 
por tsunamis; San Francisco sufriendo por los terremotos; Osaka en medio de un caos nuclear; 
y Londres suspendida en el cielo por un vórtice antigravitacional. Como podrás darte cuenta, el 
INunca se había visto tal destrucción en el mundo está en caos por la apocalíptica situación que se originó por la caída de los cristales; de 
Wii hasta que llegó el rey de los monstruos! manera que no esperes que sean escenarios “amigables”, irodo puede pasar en Unleashed! 


¡ELIGE A TU MONSTRUO! 

Aquií está la lista de los grupos y los monstruos que las conforman; por cierto, dos de ellos son 
totalmente nuevos y creados especialmente para este juego: Obsidius y Krystalak; los demás 
provienen del universo de kaijus de Toho. 


-Como en muchos casos, en Unleashed se 
maneja una historia que no va tan de acuerdo 
con la cronología de las películas, pues muchos 
monstruos jamás se habían visto las caras (al 
menos no en sus versiones presentadas), como 
Gigan y Titanosaurus, por ejemplo. 


-Baragon apareció originalmente no en una 
película de Godzilla, sinoenlacinta: Frankenstein 
Conquers the World (1965); posteriormente fue 
incluido en filmes de Godzilla. 


-De igual manera, Rodan fue estelar de su propia 
película (Rodan, 1956) antes de hacer equipo 
con Godzilla en Ghidorah, The Three Headed 


LA MILICIA AL RESCATE 

Existen diversos tipos de naves y vehículos que 
aparecerán al azar dentro de cada una de las 
arenasdeljuego;ellosatacaránautomáticamente 
al monstruo que más presente una amenaza 
a la ciudad en el momento de su entrada al 
escenario. Un buen fan de Godzilla reconocerá 
a algunos de los nombres. 
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GAMEPLAY 
La versión para el Nintendo Wii exigirá que manipules el Remote de diversas formas para lograr 
la destrucción debida. Hay un detalle que merece ser resaltado, y que si no se entiende, Unleashed 
puede ser menospreciado; se trata de los valores de los personajes. Debes recordar que estás 
controlando monstruos de gran tamaño y no peleadores humanos, lo cual obviamente se refleja en la 
movilidad, así que no vayas a decir que se mueven muy lento; ison kaijus de muchos metros de altura 
y miles de toneladas! Cada uno de ellos cuenta con una gran variedad de movimientos y ataques para 
pulverizar ciudades y enfrentar a sus oponentes; trata de conocer a cada gigante para que veas con 
cuál te acomodas mejor. Al igual que en entregas anteriores, puedes invitar a otros tres amigos para un 
festival de golpes, mordidas y destrucción en sus divertidos modos para varios jugadores. 


Una de las nuevas características presentadas 
en Unleashed es la masa critica. Ya no tienes el 
modo Rage de Godzilla: Destroy All Monsters 
Melee, sino que ahora podrás destruir o 
absorber el poder de los cristales para alcanzar 
la llamada “masa critica”, Durante este estado, 
el cuerpo de tu monstruo brilla y su tamaño se 
incrementa considerablemente. Á costa de un 
poco de defensa, podrás ocasionar más daño a 
rus adversarios, además de que podrás ejecutar 
poderes especiales sólo accesibles en este estado. 


Godzilla: Unleashed es el mejor titulo 
basado en el universo de los monstruos de 
Toho que jamás se haya creado. No solamente 
ofrece elementos atractivos para los fans de 
Godzilla, sino que también brilla por sus 
detalles y estupendo gameplay, el cual fue muy 
bien manejado y mejorado para la versión de 
Nintendo Wii. Como en muchas ocasiones, 
nos quedamos con ganas de ver a varios 
monstruos favoritos de las películas, pero la 
incursión de los dos nuevos contendientes 
es muy buena, especialmente el hecho de que 
fueran seleccionados por los videojugadores 
mismos. Si buscas un buen título de peleas para 
tu Wii, no busques más; ¡invita a tus cuates y 
que comience la destrucción! 


Cosas que todo fan debe saber... 


-"Kaiju” es una palabra japonesa que quiere decir “bestia extraña”, aunque se traduce 
normalmente como “monstruo”. Se usa para denominar a los de gran tamaño, como los del 
universo de Toho. 


-Godzilla ha cumplido ya 53 años desde su primera película, Gojira (1954). 


-Los monstruos Obsidius y Krystalak fueron seleccionados de entre cuatro diferentes propuestas 
de Pipeworks para Unleashed; la votación se llevó a cabo vía Internet con 6,000 votantes. 


-Obsidius es el primer kaiju oficial para un videojuego en América desde Super Godzilla 
(SNES, 1993), en donde se presentó la única aparición del supermonstruo: Bagan. 


-No se ha confirmado la aparición de otros monstruos como Mecha Godzilla, Mecha Godzilla 
ll, Moguera y Godzilla 90s; pero sí es un hecho que veremos también a Space Godzilla, 
aunque todavía no se ha dado a conocer su grupo. 
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LOS EXPERTOS COMENTAN... 


MASA 


Los juegos de Godzilla siempre se 
habían caracterizado por lo lento del 
gameplay, es decir, yo entiendo que 
una criatura de esas dimensiones se 
deba mover lentamente, pero es que 
sí era algo desesperante; en fin, como 
sea, la nueva versión que saliera para 
Cubo dejaba ver una evolución en 
el personaje, gracias a un gameplay 
dinámico, al estilo de Smash Bros. 
Y esta nueva adaptación para Wii, 
es obvio que debía ser mejor gracias 
al control, ya que te permite realizar 
jugadas realmente sorprendentes, 
atacar a varios enemigos a la vez, 
volviendo los encuentros una locura, 
sobre todo si lo juegas con tus amigos; 
es un título muy recomendable. 


Sl crow 


Monstruos enormes que se pelean 
sobre un desvastado San Francisco, 
¡eso hay que verlo (o jugarlo)! Godzilla: 
Unleashed es la primera incursión de 
este popular personaje para el Wii y 
sigue prácticamente la línea de su 
antecesor de GCN. Gráficamente no es 
unarevelación, aunque su peso recae en 
el gameplay que hasta cierto punto no 
tiene queja. Los poderes y movimientos 
son limitados, pero en efecto, es una 
gran aportación par los fans de esta 
criatura, En cuanto al sonido, es un 
poco repetitivo, pero al concentrarte en 
la lucha no te molestará tanto. 


(es) PANTEÓN 


Como buen fan del rey de los monstruos 
no podía dejar de checar Godzilla: 
Unleashed, y como siempre, no fui 
defraudado. El gameplay es muy bueno 
y hay varios detalles mejorados que 
hacen más intensa la acción, como el 
modo de masa crítica y los escenarios 
tan apocalípticos que se manejan. 
Todavía hay muchas incógnitas 
acerca de los personajes, pero sólo es 
cuestión de jugar hasta ver qué vamos 
habilitando. Lo que me hubiera gustado 
ver es a Godzilla con su imagen de 
Final Wars o mi favorita, la de los 90. 
¡Si eres fan como yo, simplemente no 
lo puedes dejar de jugar! 


Ahora, las dí 

más brillan 

roporciona UNA manel 
1ueva de jugar y cont 
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Consiguiéndolo todo en los videojuegos 


Los buenos videojugadores saben muy bien que el final del juego es 
sólo el principio, pues todavía hay cosas que descubrir después de los 
créditos; muchos títulos tienen cosas ocultas que no pueden ser ob 
tenidas sino hasta después de terminar la aventura, o bien, habiendo 
conseguido un ítem, A veces puedes obtener más personajes, escenas 
o bonus, pero no todos los jugadores lo hacen... ¿será porla dificultad 
o simple falta de interés? Cualquiera que sea el motivo, decidí escribir 
este artículo para explorar un poco este fenómeno, esperando hacerte 
pensar y que tú mismo veas si vale o no la pena de volver a jugar des 
pués de ver el final; yo soy Axy, y te invito a que sigas leyendo y saques 


tus propias conclusiones. 


100%, 101%, 1000%... Personajes ocultos, 
extras, etc. 


Uno de los más comunes retos es presentar un porcentaje al videojugador para desafarlo a jugar 
e investigar hasta conseguirlo; como ejemplo tenemos los títulos con cuartos como Castlevania: 
Circle of the Moon, en donde tenías que recorrer todo el castillo buscando cuartos ocultos que 
contenían premios o simplemente un pequeño porcentaje extra del mapa; el problema es que 


En algunos juegos como los de peleas, de- 
portes, acción y otros, puedes obtener a un 
personaje, equipo, vehículo, secreto, bonus, 


no todos son tan sencillos de localizar, puesto que hay unos que tal vez no hallarías sin la ayu- minijuego o cualquier otro extra al terminar 


da de un mapa o item especial. Un juego que nos puso a buscar como locos fue Donkey Kong Sn anda con tn Mco to villano aia de 
Country, pues fue de los primeros en tener 
más del afamado 10096; se trataba de un cuarto 
oculto dentro de otro cuarto, al cual podías te- 
ner acceso sólo si elegías el premio más simple 


fecto); posteriormente, debes terminarlo con 
otro personaje para conseguir otra cosa y así 
sucesivamente. También hay modos o cheats 


que pueden habilitarse al cumplir cierto re- 


en el bonus: una banana; al final, iterminabas querimiento en un nivel de dificultad espe- 


' E Ñ z ' : 
el juego con 1019! Con el tiempo, aparecieron cífico. El poner retos de este tipo fomenta 


juegos con porcentajes en cada mundo, los cua- el Replay Value, pues invita a los jugadores a 


les conforman una cantidad enorme de cuartos volver a pasar la aventura o a con Pas 
por descubrir, como el 10009 de Castlevania: 
Portrait of Ruin. El 


estar buscando cuar- 


récord o puntuación para tenerlo todo en su 


juego. El problema es que a veces nos obliga 
a a tener que terminar un título con peleado- 
; tivos llega a ser y res que no nos gustan, por ejemplo. 
e cansado, especial- 
mente para quien 
no acostumbre ha- 


cerlo. 


and” foun 


Y | 
da 
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verything! near Ly 
il 


to be: 


¿ood a 


Conseguir el 101% en este gran clásico de 
SNES no es tan díficil, mucho menos jugar con las versiones de Alpha de Cody y Guy, 
con los Tips que publicamos, je je. ¡asi si vale la pena jugar de nuevo! 


.? 


Todos los ítems ¿Te hace un mejor videoju- 
A A A A A A A A A gador el conseguirlo todo? 
A veces hay juegos en donde incluyen una cantidad exorbitante de ítems y cositas que puedes A 
conseguir si tienes demasiado tiempo libre. Un ejemplo son los Castlevanias “de cuartitos”, pues El obtener todo de un juego es un reto que 
además de forzarte a buscar cartas, libros o almas, apelando a tu orgullo de videojugador, te pre- puede ser presentado al jugador para retarlo 


sentan una colección de armas, alimentos y trofeos que se obtienen sólo al derrotar a un enemigo a incrementar su habilidad y demostrar que 
en especial, y para ello necesitas mucha suerte y eliminar a este tipo de adversario una y otra y otra es capaz de tener todo lo que se pueda habi- 
y otra vez hasta que, casi sin querer, deje el tan buscado ítem. El lado malo de litar; por otra parte, eleva el nivel de Replay 


Value para que no te aburra y lo botes tan rá- 
pido. Ahora bien, es cosa de orgullo el poder 
decir que ya conseguiste absolutamente todo 
de un título, pues es prueba de tu determi- 
nación y pericia con el control; pero eso no 
quiere decir que seamos buenos jugadores 
en toda la extensión de la palabra, pues hay 
quien sólo obtuvo todo por presumir, y eso 
es de un mal jugador. El tener el 100% debe 
ser estrictamente por mérito propio y una 


este tipo de situaciones es que la repetición te hace odiar poco a poco ese 
juego que al principio te gustó tanto. Lo peor es que muchas veces pasa 
que ya que tienes dicho objeto (el cual en la mayoría de las ocasiones 
no te sirve de absolutamente nada), se te acaba la pila, se va la luz o 
tu hermanito pequeño pasa corriendo tirando tu consola... la Ley de 
Murphy es completamente irremediable. 


ironia Ar des io an ortega io le 
20, tanto con todos los jtems, como con la menor cantidad de ellos? 


Retos absurdos meta personal, pudiéndose compartir con 


los demás, pero sin alardear. 


El lado malo de querer siempre tenerlo todo en cada juego que llega a nuestras manos es que a ve- ==> 
ces, los desarrolladores ponen a chimpancés superinteligentes que regresaron del espacio a probar el 9.285 3 
as sus juegos, por lo cual a veces resulta sumamente F : 

complicado el obtener un 100%, medallas, trofeos 
o cosas similares. Ya una vez comentamos que hay 
distintos tipos de dificultad, pero que el obligarte 
a usar los disparos contados, tardarte un tiempo 
limitado, llegar en primer lugar y además recoger 
moneditas, y muchos otros ejemplos más, es por 


demás absurdo y nos hace odiar un juego y aventar 


los controles por más que intentemos conservar la 


Es una lástima que el reto de este juego se enfo- calma. El tener el porcentaje perfecto es bueno, 


que en presentarte desafios absurdos... aforluna- pero no a costa de echar a perder las horas de jue- 


damente esto no pasó en la secuela. , 
go anteriores. 


¡Gracias, Memory Card! 


Un deralle en el que casi nadie se pone a pensar es que muchas veces 

queremos tenerlo todo en nuestros juegos o conseguir el nivel 99 

en los RPG; pero lamentablemente esto es una bomba de tiempo “— 
cuando hablamos de juegos de generaciones pasadas, pues la 
batería tiene una vida úril y lo que grabes en ella un día ter- 
minará por perderse. Afortunadamente, con la aparición 
de las Memory Cards podemos conservar todos nuestros 
logros, pero hay que tener precaución, pues en un descui- 
do puedes borrar todos tus archivos sin querer. 


Conclusión 
Es bueno tratar de exprimir nuestros juegos y querer tener siempre todo lo que se 
pueda conseguir, el 100% y demás extras, pero no a costa de desatender nuestras 
otras labores diarias, ni mucho menos cuando nos damos cuenta de que nos enoja- 
mos demasiado. Debes de ponerte retos siempre y tratar de cumplirlos, pero tam- 
bién si ves que es algo por demás complicado, tratar de dejarlo por la paz, al menos 
por un rato, para evitar terminar odiando un juego. Si tienes alguna impresión o 
comentario, háznoslo saber para compartirlo con los demás. ¡Hasta la próxima! 
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gLEGENDS ROCKY 


u] NN ER . e | 
A l ' 
| ] odos en alguna etapa de nuestra vida hemos querido formar un grupo de rock... y tocar | 


A 


ui 
| algún tipo de mstrumento musical, como la guitarra. y no lo hemos logrado porque aveces 


INT 


laseircunstanciasnoson favorables. Ahora por fortuna. gracias ala magia delos videojuegos. 


| 

ese sueño puede hacerse realidad gracias a nuestro Un y a RedOctane. compañía que ha 
i desarrollado Guitar Hero (Ml. Legends of the Rock. título en el que mediante una guitarra 
W - . y 
| especial. debemos mterpretar distintos temas de rock, hasta alcanzar la fama y eléxito. | 


Ñ ..é 
4d £XDIOSION 


A lo largo de la historia de los videojuegos, 
hemos podido ver diferentes “modas”, es 


decir, juegos basados en el género que esté 


resultando exitoso en determinado momento; 


como ejemplo tenemos las decenas de juegos de 
pelea de mediados de los años 90 intentando 
derrotar a Street Fighter, los juegos basados 
en Pokémon, o los centenares de clones de 
Mario Kart... pero bueno, el caso es que parece 
que actualmente la moda son los juegos musicales, pero a diferencia de los casos anteriores donde 
no todos los títulos eran buenos, ahora cada una de las adaptaciones intenta aportar su granito de 


arena para que la monotonía no invada al género, lo que se ha vuelto más sencillo gracias al Wii. 


La propuesta de Guitar Hero Ill: Legends of Rock es simple; emular la emoción de ser una estrella 
de rock gracias a una guitarra... aunque obvio que no una guitarra cualquiera, ya que en ella no 
vamos a encontrar cuerdas, sino que todo se ya a realizar gracias a unos borones que incluirá en la 


parte superior, y a una especie de palanca en el centro. 
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| ¡Qué viva el Rock! 


FE juego logró despertar tanta expectativa, que 
i_ el pasado mes de septiembre se declaró que el $ 


26 fuera el día de Guitar Hero en Nueva York: con 


esto te debe quedar una muy buena idea de lo | 


especial de este título. 


* Guitar Hero no es el primer juego que utiliza É 


Í una guitarra para tocar algunas canciones; los | 


pioneros en el campo fueron los programadores 


'_ de Konami mediante su titulo Guitar Freaks, que ( 


saliera para Arcadia hace ya poco más de cinco | 
años. 


* Los juegos de ritmos fueron impulsados en un | 
principio por Konami, quien desde hace años creó | 


luna línea exclusiva, llamada Beatmania o Bemani, 
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Trabajo en equipo 

Pero no todo en la vida es competir, a veces también es bueno cooperar para obtener buenos 
resultados... y es el caso de una de las modalidades de Guitar Hero HI, que permite que dos 
jugadores interpreten un tema, obvio cada uno con su guitarra; existen momentos en los que 
ambos deben tocar la misma parte, o donde deben dejar que su compañero toque sólo por unos 
instantes. Aunque consideramos más divertida la opción de competencia, en esta puedes lograr 
cosas interesantes; todo depende de tu creatividad, 


Parte fundamental del éxito de esta serie son 
los temas que incluye, no son originales, o sea, 
no son creados para el título, son canciones 
famosas de Rock de varios grupos, entre los 
que encontramos: Slipknot, Aerosmith, 
Santana, The Who, Iron Maiden, Red Hot 
N “Roses, The Rolling Stones, Scorpions, Kiss, 
The Strokes, Pearl Jam, o Héroes del Silencio, 
entre muchos otros; en total serán más de 70 
temas a los que podrás tener acceso; algunos 
estarán disponibles desde un comienzo y otros 
deberás habilitarlos, pero de que es una oferta 
musical variada, eso ni duda queda, por lo que 
no importando tu edad, seguro que encontrarás 
alguna canción que te agrade. 


¡No pares de Rochear! 

Este es uno de esos juegos que no importa cuál sea tu género favorito, te garantiza horas de 
diversión a ti y a tus amigos; tiene tantos retos y objetivos, que nunca te aburrirás. Esperemos que 
esta tendencia de juegos musicales se mantenga, y que al igual que Guitar Hero, tome riesgos, nos 
ofrezcan temáticas nuevas, que amplien nuestra visión como videojugadores, y dejen de lado las 
modas comerciales. 


marcaron época a mediados de los años sesenta. Entre sus temas más populares 
tenemos “Wild Thing” y “Purple Haze”. 


Joe Satriani,- Un “mago” de la guitarra eléctrica; domina dicho instrumento como 
pocas personas. Su gusto por la música nació curiosamente de escuchar a Hendrix. 
Se puede decir que su estilo es más enfocado al espectáculo, sus | 

poco predecibles, y como buenos ejemplos tenemos “Crushing Day”, “Lords of 
Karma” o “Surfing with de Alien”, que si tienes buena memoria, se usaban algunas 
veces en el programa Nintendomanía. 


Carlos Santana.- Este guitarrista mexicano desde hace años forma parte de la 
élite del medio; su trabajo lo ha hecho recibir cientos de reconocimientos. Todo un 
ejemplo a seguir por su dedicación y entrega. Entre sus discos más populares se 
encuentran Shaman y Supernatural , que lo han acercado a un público más joven. 


Margarito Esparza.- Sin duda el guitarrista más famoso... del metro de la 
ciudad de México. Este singular personaje tocaba la guitarra en varias estaciones 
de este transporte público para ganarse la vida, pero de la noche a la mañana, algún 
productor de TV lo encontró y lo invitó a participar en varios programas, donde debido 
a su estatura (no debe medir más de un metro) y su manera tan chistosa de tocar la 


CY master 


Por fin esta serie llega a consolas de 
Nintendo, y la verdad que no lo pudo 
haber hecho de mejor manera; Guitar 
Hero Il es simplemente genial, 
contiene tantos modos de juego que 
puedes pasar días enteros jugando 
sin notar que el tiempo ha pasado. La 
opción que más me gusta fuera del 
modo principal es la de competencia, 
ya que es en ésta donde tu nivel sube | 
debido a la presión de tu adversario. 


Para que veas que algo simple puede 
ser sumamente entretenido, aquí 
te presentamos Guitar Hero /Il, el 
primero para Nintendo y que te pondrá 
arockear como si fueras un miembro de 
las mejores bandas. Su estilo de juego 
es muy sencillo, tocas los botones que 
se indiquen en pantalla para generar 
los sonidos, claro, todo con un ritmo, 
pues de lo contrario sonaría peor y 
tu público te abuchearía. Una de las 
cualidades más brillantes es el uso de 
la guitarra, que te dará sensación de 
realismo y más entrega al juego. Las 
canciones son muy variadas y siempre 
encontrarás una de tu agrado. 


(GS) panteón 


Los juegos de ritmos son muy buenos 
y recomendables por su divertido 
gameplay y porque siempre te 
entretienen un buen rato. La verdad 
no me he adentrado demasiado en los 
Guitar Hero como para hacerme un 
experto, pero indudablemente me he 
pasado buenos momentos tratándole 
de hacer al Slash (aunque me siento 
como José Feliciano...) y pulsar un par 
de canciones en esta genial versión que 
además contiene temas y personajes 
de muchos de mis grupos de Rock 
favoritos. Si eres fan del Rock clásico 
como yo, no te lo puedes perder. 


Por tercera ocasión 
Club Nintendo 
participa en la 
Senka. ¡Entérate de 
cómo estuvo este 
buen evento! 


El Wii de la redacción de la revista llegó a la tierra de la 
cochinita pibil para brindar ratos de alegría y conviven- 
cia. Así es, los controles no dejaron de moverse duran- 
te nuestros torneos (Wii Sports Box y Mario Strikers 
Charged). Muy reñidos estuvieron los encuentros en- 
tre los fans de Club Nintendo que nos acompañaronen | r ía 
nuestro stand. Los ganadores recibieron de regalo, en- Para esta edición de Senka, Club Nintendo preparó un material interesantísimo en video acerca de 
tre otras cosas, unos pósters exclusivos de Nintendo la historia de Mario Bros., retomando los inicios del héroe de Nintendo en la consola de 8 Bits, así 


que fueron muy cotizados entre los asistentes. como su paso por el SNES, N64, GB, GBA, GCN, Nintendo DS y una muestra de su más reciente 
aparición en el Wii con Super Mario Galaxy. Muchos de los asistentes recordaron sus inicios como 
La firma de autógrafos no faltó en el evento. La pri- videojugadores con el regordete plomero, y seguramente fueron invadidos por la nostalgia 


de aquellos buenos años. Sin lugar a dudas una evolución de gráficos y gameplay que 
ha quedado plasmada en la historia de los videojuegos. 


mera vez que asistimos a la Senka quedamos 
sorprendidos por la gran cantidad de segui- 
dores que tiene Club Nintendo en este es- 
tado de la República Mexicana, pero ahora 
ya no sorprende que tengamos visitantes 
con revistas del primer año y especiales de 
hace más de diez años. Nos llena de orgullo 
recibir estas muestras de fidelidad en cada 
lugar en el que nos paramos. 


Los organizadores de la convención tuvieron la gran idea de desarrollar un rally 

de tres días para disputarse un Nintendo Wii. La respuesta fue genial y gran 

parte de los asistentes se apuntó a la competencia; la mayoría quedó fuera en 

la primera etapa, ya que los requerimientos a cumplir fueron de gran dificultad. 

Para las últimas dos etapas, los concursantes demostraron realmente ser fans de 

Nintendo, aunque sólo cinco llegaron a la gran final. Pero, ¿qué necesitaron para ac- 

ceder a esta instancia? Club Nintendo solicitó algunos artículos de colección para 

demostrar qué tan merecedores del Wii eran; algunos de estos ítems fueron: re- 

vista Club Nintendo del año 1, Zapper de NES, cartucho de Street Fighter SNES, 

Game Boy (el primero) y cartucho de Mario Bros. 3. Lo curioso del rally fue que 

cinco contendientes llevaron 9 de las 10 cosas solicitadas, habiendo un empate, 

el cual se tuvo que definir con cinco preguntas relacionadas con Nintendo y Club 
Nintendo, lo que dio como ganador a Alejandro Lizárraga Molina. 


Agradecemos de nueva cuenta a la familia Mejía y en especial 


El cosplay es a Daniel por la invitación a este bello Estado, esperando ver- 
parte funda- los los días 23, 24 y 25 del próximo mes de mayo de 2008, en 
mental de estas 


convenciones la edición 8 de Senka. Estaremos pendientes de las noticias 
Siempre vemos que se generen alrededor de esta convención. Saludos a la 
buenos trabajos : , 
gente de Mérida y gracias por sus muestras de amistad. 
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| Hola, ¿cómo han estado?, espero que superbién... bueno, seguramente están | 
algo desconcertados por el retraso de Smash Bros. Brawl, de hecho todos ; 


' 


lo estamos, pero vean el lado positivo, así podremos disfrutar mejor de Mario 


pos — o cx 
| 
| 


Galaxy, además de que en Nintendo no posponen los títulos sólo porque sí, 


| 

ñ 

| | 
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| SI t) lo hacen para mejorarlos, y en este caso aún se pueden esperar personajes | 
extras y modos de juego, así que ánimo. Entrando a lo que es la sección de 

| ea / este mes, les tengo preparados algunos consejos para Mario Strikers Charged | 
| .. de Wii, y Super Smash Bros. Meele de Cubo, así que comencemos. | 


'n momentos que realmente fuera útil, como en los disparos múltiples. Te voy a enseñar unas 
cuantas jugadas con las que seguro obtendrás ventajas en los duelos contra tus amigos, ya sea 
multiplayer u on-line; el modo que prefieras. 


cAuega con el rival 


Una de las principales caracteristicas en este juego es que mientras más pases des 
antes de disparar, mayor será la fuerza que tenga tu tiro, pero a veces por los ítems 
o golpes es algo complicado poder hilar tantos pases, así que para que la potencia 

en tu disparo se vea incrementada rápidamente, debes hacer lo siguiente: 


Cuando tengas el balón, presiona el botón de tiro, pero no lo sueltes, sólo acumula 
algo de poder, entonces da otro pase, de preferencia a un jugador que no esté tan mar- 
cado; cuando recibas la pelota, realiza exactamente la misma operación; si alguien te 
quiere golpear, puedes usar el pad para esquivar, y luego continuar con la jugada. Ahora 
bien, cuando veas que ya brilla demasiado el balón, da un pase a alguien que esté cerca y 
dispara; por la potencia acumulada es muy probable que anotes o que por lo menos el rebote 
te favorezca, 


Lo interesante de esta técnica es que te permite lograr la potencia que acumularías en mínimo 
unos 8 ó 10 pases en sólo dos; ideal para cuando comienza el juego y ganas la pelota. Algo que 


debes recordar es que mientras cargas puedes hacer un drible, así no pierdes la bola. 


A diferencia del juego para Cubo, aquí puedes tirar a portería cien veces seguidas y no va a pasar 
nada, debido a que el guardameta reacciona mejor a los embates, así que lo ideal para meter gol es 
un tiro especial, como el de Hammer Bros. 


Toma el balón con este personaje y avanza hasta colocarte en una de las esquinas del área gran- 
de; si los contrarios te causan problemas, sólo da el balón y espera a que estés descubierto para 
situarte donde te digo; otra opción es que al recorrer el campo, uses el pad para sacar el martillo y 
así te quites el problema de encima. Ya que estés en el lugar indicado, carga tu disparo para que los 
martillos golpeen al portero y hasta a algún defensa que esté por ahí; esto es un gol seguro al cien 
por ciento, nada lo puede detener desde ese ángulo. 


Otra manera de anotar gol es usando a las 
tortugas con tiros eléctricos; dispara desde 
cualquier lugar, delante de media cancha obvia- 
mente, sólo ten cuidado de que no haya defen- 
sas en la trayectoria; de ser posible manda 
unas conchas para limpiar el camino; ahora, 
con la potencia al máximo, el arquero quedará 
electrocutado, y el balón rebotará y caerá justo 
en donde estás, dándote la posibilidad de un 
segundo tiro pero no lo hagas, en lugar de eso 
da un pase y dispara como viene, así el balón 
entrará sin problemas. 


Existen ciertos personajes como Boo o Waluigi cuyo movimiento de drible consiste en desaparecef 
y aparecer unos cuantos pasos adelante, muy útil para quitarse barridas o golpes, pero tambe 
para marcar goles. Usando a cualquiera de estos jugadores, avanza hasta llegar a la po 
enfrentando al portero mano a mano, y justo cuando vaya a golpearte, presiona el pad de mañi 
que puedas “atravesarlo”; así quedarás de frente y sin obstáculos en la portería, y literalme 

podrá meter caminando con el balón. : 
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¡Como todo un Super campeón! 
Esta jugada es una de las más complicadas, pero si la llegas a dominar, será muy dificil que puedas 
perder, debido a que es muy complicado que te detengan esta estrategia. Para hacerla, no importa 
qué personajes elijas, la pueden realizar todos; debes correr y patear el balón hacia el frente como 
dando autopases, y cuando estés a punto de llegar al área grande, paréalo de manera que pegue 
en la parte superior de la portería, no en el travesaño, sino en la pared imaginaria, así el portero 
se confunde y el rebote te favorece para un remate espectacular al estilo de Oliver Atom... no, no 


exagero, eso parece. 


La defensa lo es todo 
Hay muchos jugadores que por lograr victorias 
fáciles se la pasan usando las habilidades de los 
Hammer Bros. o de Birdo (por ejemplo) todo 
el partido, sobre todo en los duelos on-line... 
pero bueno, evitarlos no es algo complicado; 
sólo usa su movimiento a tu favor; ellos 
siempre que te acerques marcarán el poder 
para defenderse, entonces, lo que debes hacer 
es acercarte como si fueras a golpearlos, pero 
en el último momento retroceder, así harán 
el movimiento en vano, y al terminar, quedan 
totalmente indefensos, por lo que quitarles el 
balón no será problema. 


Mantener el cero en ru portería no es algo 
imposible, pero sí requiere mucha constancia. 
Aquí no hay una técnica especial que puedas 
usar para que los tiros vayan más lento durante 
los especiales, pero te puedo recomendar que 

no dudes, es decir, no te pongas nervioso, y 

simplemente apunta bien el control y no » ur” 

titubees en apretar A para detener los envios AA AAA 
contrarios. 


Ln equipo balanceado 
Para tener un buen encuentro es clave que 
utilices jugadores rápidos y con vocaciones 
ofensivas; al menos desde mi punto de vista, 
la mejor defensa es el ataque, por lo que no 
sirve de mucho poner jugadores pesados. Una 
recomendación que puedo hacerte es incluir 
a Hammer Bros., Birdo, y Boo, el capitán lo 
dejo a tu elección. Con esos jugadores tienes 
garantizado un estupendo tiro y movimientos 
que confunden al rival. 


Una de las técnicas más famosas pero al mismo tiempo más dificiles de realizar es la conocida 
como Wawedash; te permite crear combos que de otra forma no serían posibles. 


Para realizarla, debes dar un salto pequeño, donde apenas te separes del suelo, o sea, prácticamente 
debes “raspar” el botón X; ahora, viene lo complicado, ya que justo al caer, debes mover el Stick 
hacia alguna de las diagonales inferiores, y al mismo tiempo presionar defensa; notarás cómo tu 
personaje “barre”; la otra parte consiste en realizarlo repetidas veces, para acercarte y atacar. 


Capitán Falcon 

Este es uno de los personajes más veloces del juego, lo que nos ayuda para técnicas como ésta, 
En cuanto tengas la oportunidad (agarra a tu rival, de preferencia que tenga un porcentaje medio 
de daño) y rebótalo en el suelo, ahora, salta y pégale dos patadas; al caer, vuelve a saltar y repite 
la dosis de las patadas, así unas tres o cuatro veces, el caso es que no lo dejes caer sino hasta que 
puedas sacarlo de la plataforma, o en su defecto, terminar la jugada con el movimiento que se logra 
presionando Arriba más B. 


00:49 a7 


El héroe del tiempo es ideal para combos 
cortos y devastadores, como este que te enseño 
enseguida. Corre hacia tu rival, presiona A 
para lanzarlo un poco, ahora corre y casi de 
inmediato oprime R para agarrarlo; azótalo 
contra el piso; al primer contacto presiona 
Arriba y B para realizar un ataque giratorio; 
aquí hay dos opciones, que salga disparado 
hacia arriba, o que lo haga hacia algún lado. En 
la primera, salta y oprime Arriba más A para 
lanzarlo aún más arriba, si eres hábil lo puedes 
tener ahí un rato. Si fue la segunda opción, 
corre y presiona Adelante más A, y cuando 
entre el golpe, vuelve a oprimirlo para que lo 
saques de la arena. 


o 
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Como ya comenté, a fechas recientes se ha 
creado infinidad de términos para definir a los 
videojugadores: hardcore game, casual gamer, RPG 
gamer, en fin, hay tantos como se te ocurran. Obvio 
que cada uno tiene una definición; el casual juega 
de vez en cuando y sólo títulos sencillos; el RPG 
gamer.... es bastante lógico.... pero bueno, a lo que 
quiero llegar es a esto: ¿realmente existen tantos 
tipos de jugadores? 


Desde mi punto de vista, sólo hay un tipo, el 
videojugador y punto. Si alguien juega sólo para 
terminar el título, únicamente juegos de un género, 
exclusivamente cuando se acuerda que tiene una 
consola... simplemente es cualquier otra cosa, 
menos videojugador. Es como si se clasificara a 
los estudiantes: no puede haberlos de Física, o que 
sólo lo hagan de vez en cuando; sencillamente un 
estudiante debe ser completo, tener educación de 
cada aspecto, de cada materia, de lo contrario, no 
tiene alguna categoría. 


Un videojugador no es sólo aquel que se pasa 
jugando horas, o que tiene el juego más nuevo del 
momento; los que merecen llamarse videojugadores 
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son los que valoran un juego, los que lo disfrutan 

de principio a fin, quienes buscan siempre mejorar 
en sus títulos favoritos, eligen jugadas que los 
diferencien del resto, y sobre todo y más importante, 
esa misma actitud la tienen en todas las actividades 
que realizan en su vida diaria, tanto en la escuela 
o en el trabajo, y saben usar lo aprendido en los 
juegos; cada lección saben aplicarla; ese es un 
verdadero videojugador. 


Así que, al menos yo, me considero videojugador, 
porque con eso se inició esta industria; los demás 
términos son creados a partir de las nuevas 
tendencias del mercado... pero no tienen algún 
respaldo, un sustento, por lo que, al menos para mí, 
no tienen valor; o se es o no se es. 


Ahora sí, con esto concluye Uno con el Control de 
diciembre. Espero que les haya gustado y que las 
jugadas les sean de utilidad. Quiero agradecerles 
por todos los correos y mensajes que me hicieron 
llegar a lo largo del 2007; todos sus comentarios me 
ayudaron. Feliz Navidad y un Próspero Año Nuevo 
es lo que le deseo a todos. Pásenla genial en estas 
fiestas, recordando que todo en la vida es posible. 
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Lara celebra su 
décimo aniversario 
con un viaje a través de | 
sus memorias en Tomb | _——- 
Raider: Anniversary 
para Wii. 
Por Andy Myers 


86 Tomb Raider: Anniversal y 


Los vistosos territorios a 
E explorar serían tan maravi- 
llosos sin Lara Croft? Es un 
tanto difícil creerlo. Su debut 
en 1996 revolucionó la indus- 
tria, generando incontables clones e 
iniciando un fenómeno cultural. 
Pero imagina si ese concepto origi- 
nal de juego fuera intentado hoy, 
usando tecnología moderna y el 
estilo del control del Wii, después 
comenzarías a imaginar lo que hay 
detrás de Tomb Raider: 
Anniversary. No es un simple port, 
sino una versión completamente 
reimaginada del icónico titulo de 
acción y plataformas. 


Tomando el control 


Mientras Tomb Raider: 
Anniversary está pensado para 
múltiples plataformas, la versión de 
Wii es única, tanto que te sorpren- 
derá. En palabras de Tim Longo, 
lider creativo del proyecto, “al jugar 
la versión de Wii, serás capaz de dar 
un paso en una dirección que no 
sería posible en alguna otra versión, 
la razón obvia es el control”. Longo, 
junto con el productor Morgan Gray 
(ambos de Crystal Dynamics), 
fueron amables al darnos un tour 
guiado del juego y nos mostraron 
qué es lo que quieren lograr con el 
Wiimote y el Nunchuk. 
La mayor parte del 
gameplay de 
Anniversary 
consiste en 
la acción 
clásica de 
Tomb 
Raider, desde 
escalar pare- 
des o saltar 
sobre riscos 
hasta pelear 
contra animales 
salvajes, De 
hecho, se juega similar al título 
anterior de Lara, Tomb Raider: 
Legend. Pero Anniversary va más 
allá de Legend, agregando nuevos 
movimientos y, por supuesto, fun- 
ciones del Wii para el arsenal de 
Lara. Cuando ella blanda sus pisto- 
las, por ejemplo, el Wiimote te dará 
el efecto real de apuntar, consi- 


Lara Croft Tomb Raider: Anniversary Edition 
0 2007 tidos interactive 11d. Desarrollado 
por Crystal Dynamics, tac. Publicado por 
fidos, lc 2007. Lata Croft Tomb Raider 
Anmversary Edition, Lara Croft, Tomb 
Raider, El logo de Tomb Raider, Eidos y el 
logo de Tidos, Crystal Dynamics y ellogo 
de Crystal Dynamics son marcas registradas 
de Eidos Interactive Ltd 
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66 Serás capaz de dar un paso en una dirección 
que no sería posible con alguna otra versión.” 


. —Tim Longo, líder creativo 


guiendo un nivel de control nunca 
antes explorado en un titulo de 
Tomb Raider. Un toque de un botón 
transforma el remoto en una lám- 
para para buscar pistas e ¡tems 
secretos en áreas oscuras. Si giras el 
remoto en alguna dirección, el rayo 
se estrechará o expandirá, dándole 
un toque de realismo. Es un gran 
aporte que las otras versiones no 
tienen, y Crystal Dynamics va a 
rediseñar algunas áreas específicas 
para el Wii y aprovechar las fun- 
ciones de su control, 
El Wiimote no acapara el centro de 
atención, puesto que el Nunchuk es 
también usado de formas mtere- 
santes, Cuando estés en combate, 
un giro con el Nunchuk hará que 
esquives el peligro. Y mientras 
trepes o cruces una orilla, el uso co 
rrecto del Nunchuk agilizará el pro- 
greso de Lara. Un nuevo implemen 
to -el gancho- es desplegado al 
agitar el Nunchuk, y permite a ella 
correr por las paredes mientras 
sostiene las correas del gancho. Los 
desarrolladores aún están checando 
la gesticulación del control, pero el 
equipo está claramente apuntando 
a que sea lo mejor posible y da 
grandes esperanzas a la versión del 
wii, “Siempre es difícil para 
nosotros que esa será la versión 
definitiva,” explica Longo, 
“porque estamos trabajando con 
toda la gente que está haciendo 
las otras versiones. Pero tam- 
bién estamos emocionados en 
general por el Wil, para hacer de 
esta versión algo que toda la 
gente quiera jugar.” 


El control del Wi 
se convierte en la 

lámpara de Lara en 
los pasajes Oscuros. 


A] 


Apunta en liempo 
1eal con el Wiimote, 
te sentiras en los 
pies de Lara como 
nunca antes. 
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Detalles finales 


Adaptar el control del Wii al legado 
de Lara es sólo parte de la historia, 
un montón de nuevas actividades le 
aguardan a nuestra heroma. 
"Siempre ha estado ese sentido de 
que Lara es arqueóloga, y que ella 
piensa las cosas y no se limita a pre 
sionar bloques y dispararle a lo que 
se mueva,” comenta Morgan Gray. 
“Esta es la primera vez que hemos 
sido capaces de dar ese paso ade 
lante”, Crystal Dynamics está lle 


vando a la franquicia al siguiente 
nivel al rediseñar y adecuar todos 
los puzzles del juego al Wiimote 
Agregar un elemento de tal grado a 
la serie de Tomb Raider sin compro 
meter la diversión fue un gran reto 
para el equipo de desarrollo 
“Mucho del contenido unico se basa 
en experiencias”, explica Longo. 
“Una vez en esa experiencia, cam 
bia tu vista, y se vuelve my obvio 
para ti que estás en Wii land. 
Después nos volvimos locos, porque 


Encuentra algunos secretos interesantes para Lara al raspar con el Wiimote 


ahora tenemos con 
trol completo sobre 
todo, y no estás 
siendo perseguido 
por un 050 o tenien- 
do que dispararle y 
hacer ese tipo de 
cosas”. Lo que 
Longo llama “Win 
land” es una vista 
de cámara arregla 
da para acción en 
primera persona a donde entrarás 
para resolver ciertos puzzles, que 
van desde actividades rápidas como 
girar ruedas o demoler una barrera 
con una hacha, Durante nuestro 
demo, encontramos un cuarto que 
contiene cinco pilares, cada uno con 
un pequeño pozo de arena en su 
base. Una pista cercana reveló que 
cada pilar tiene un simbolo con el 
que se asocia. En la vista de puzzle, 
dibujamos un símbolo en el pozo 
apropiado usando el Wiimote, asilo 
pudimos resolver, 


Esos ejemplos solo rayan la superfi- 
cie. “Hay muchos puzzles especifi- 
cos para el Wii”, dice Gray. “De 
muchas formas, el Wii nos ha per 
mitido agregar muchas cualidades 
que antes no podiamos”, Esos 
momentos también se extienden al 
aspecto de recolección del juego. 
Usando la lámpara, encontraras 
artefactos ocultos, pero necesi 


Un acertijo involucra dibujar figuras en la arena 


tarás cepillar los residuos con el 
Wiimote antes de que puedas 
extraer tu premio de su sitio, Otros 
secretos incluyen tallar piedras que 
pueden ser grabadas y almace- 
nadas en tu inventario, ello te 
servirá a veces como pista para 
puzzles posteriores. ¿Recuerdas los 
cinemas interactivos presentados 
en Legend? ¡Están de regreso, pero 
con gesticulaciones en lugar de pre 
sionar botones! “Por que aun esta: 
mos imaginando cómo hacer un 
mejor juego de Wii, cómo desarro 
llaríamos el control y adaptarlo a 
las necesidades de la consola" 
admite Longo. Pero el nos asegura 
que el juego no es truculento. 
“Rápidamente nos imaginamos en 
jugar otros títulos, y trabajamos en 
otros detalles, pero al final del día 
elegimos bien nuestras batallas.” 


66 El Wiinos ha permitido agregar muchas cualidades que antes 
no podíamos.” —Morgan Gray, productor 


Tomb Raider”. -Tim Longo 
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Bajo la influencia del Wii 


Mientras haciamos Tomb Raider: Anniversary para Wil, los amigos de 
Crystal Dynamics se inspiraron en la existente biblioteca de títulos de 
Wii. Durante nuestra plática, el productor Morgan Gray y el líder 
creativo, Tim Longo discutieron por algunos de sus favoritos. 


“Los más inspiradores, digo yo, fueron las experiencias en juegos como Wario Ware, 
Cooking Mama. Fuimos capaces de preguntar, ¿cómo podemos tener esos momentos 
de diversión encapsulados del Wii en un mundo de Tomb Raider, que ningún otro 

juego pueda darte realmente? Es decir, no hay muchos juegos que tengan el estilo de 


*Para el combate, nos fijamos en Red Steel, Después está esa duda que corre y salta, 
lo revisamos, también.¿No es de la realeza de alguna forma?”. -Morgan Gray 


“Trauma Center y Elebits fueron otra opción. Mucha de la interacción física. El dibu- 
jar enla arena, hay algunas reminiscencias de Trauma Center en ello”. —Tim Longo 


Reviviendo 
la figura 


Rehacer un juego con tanto poder 
como Tomb Raider es una tarea 
intimidante, y el equipo de Crystal 
Dynamics lo sabe. Dice Gray, “No 
importa cuánto lo veas, y qué tan 
bueno estemos haciendo el juego 
ahora, el impacto que tuvo el 
primer título, no lo puedes derro- 
tar”. Pero Anniversary no está pen- 
sado como un remake exacto. De 
hecho, el equipo de desarrollo está 
más interesado en capturar el 
espiritu del original que en rehacer 
lo en cada minimo detalle. “Es el 
sentir que tú estás en ese lugar que 
recuerdas de hace 10 años”, comen 
ta Longo. “No hay suficiente de ello 
para hacer que ese zumbido de nos- 
talgia se vaya, pero es un poco incó- 
modo”. Ese sentimiento del primer 
juego está vivo y latente en 
Anniversary, pero llegó al Wii para 
esperar un mayor nivel de detalle. 
incluso comparado al más reciente 
título de Lara, Tomb Raider: 
Legend, Anniversary, luce bril- 
lante. Es más grande y Gray junto 
con su equipo prometen una expert 
encia de mayor reto, 


Aun si Anniversary no es un remake 
completo, los fans del original no se 
decepcionarán. Momentos clásicos 
como pelear contra el T Rex y nadar 
en las cascadas han sido recreados 
con el máximo cuidado. Además, los 
niveles de Anniversary tendrán 
más en donde podrás hincarles el 
diente, con múltiples caminos, ene- 
migos adicionales y toneladas de 
items ocultos. incluso Lara luce 
mejor que nunca, con el creador 
Toby Gard una vez más teniendo 
una mano en su diseño. En las pa- 
labras de Gray; “Creo que el objeti- 
vo con el que todos iniciaron fue 
partir de una Barbie de plastilina o 
de una muñeca poligonal para 
intentar algo de lo que nadie se ha 
sentido apenado por ser un fan”. En 
muchas formas, Anniversary es 


J1O 


perfecto 


La leyenda de Lara luce 
viva en Anniversary. 


66 Es el sentir que tú estás en ese lugar 
que recuerdas de hace 10 años.” 
—Tim Longo 


tanto un remake como una 
nueva aventura. Con el control 
del Wii en la mezcla, tendrás 
una de las más atractivas expe- 
riencias de Tomb Raider en PE 
años. “Somos fans del Wii”, 
exclama Gray. “Legend fue 
nuestra primera vez de llevar la 
serie al hardware de Nintendo. 
Ese fue nuestro primer paso. 
Con Anniversary, es nuestro 
primer gran paso. Básicamente 
queremos usarlo como un 
trampolín para hacer cosas 
mucho mejores en el Wii, ya sea 
con Tomb Raider o crear una 
idea original”. “Espera el 
primer título (para Wii) de este 
equipo para finales de año”. 
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THE UMBRELLA CHRONICLES. MA 
a AN Na 


UN LIS DUELA TRAMA PRINCIPAL ODUEDERE TOTELMENTE ESCLER 
EVIL: UMBRELLA CHRONICLES 

EL TERROR NO HA DESAPARECIDO, SIGUE PRESENTE EN LA MEMORIA DE TODOS LOS QUE TUVIERON QUE VER EN LOS TRÁGICOS HECROS DE 
RACCOON CITY, Y ARBORA, POR FIN, SABREMOS LO QUÉ REALMENTE PASÓ CON EL T-VIRUS, Y CON UMBRELLA... 


Por lógica tales experimentos no podian 


realizarse en algún lugar público, o al 
que tuvieran acceso organizaciones como 
la policía, por lo que se eligió un lugar 


deshabitado, una mansión cerca de las 
montañas Arkley; debajo de ese sitio se 
colocó un laboratorio donde el objetivo 
principal era conocer los alcances y 
limitantes del T- Virus; pero algo ocurrió, 
todo se salió de control y el virus comenzó a La policía entró en acción, en concreto el 
expandirse por toda la región, infectando a 
gente sana, y convirtiéndola en Zombis... 


grupo S.T.A.R.S, un equipo táctico para 
situaciones especiales, que de inmediato 
comenzaron a investigar, hasta que dieron 
conlos culpables, la organización Umbrella... 
estos últimos hechos transcurrieron a 
mediados de 1998, en Raccoon City y sus 
alrededores, muchas cosas salieron a la luz, 
pero también hubo cientos de aspectos que 
siempre quedaron en la oscuridad, o en la 
mente de las personas que vivieron esa 
pesadilla... Una historia increíble, eso es 
lo que opinamos de Resident Evil, ahora 
podremos conocerla en su totalidad gracias 


a Umbrella Chronicles. 
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VE AL TERROR DIRECTO A LOS 0105 


Después de que se anunciara el desarrollo de este titulo, la primera pregunta que llegaba a 


la mente de los videojugadores era ¿de qué estilo será el juego?, y lo obvio era pensar que sería 

parecido a lo visto en Resident Evil 4 para Nintendo GameCube, pero de pronto, los primeros 
rumores llegaron, y todo apuntaba a que se trataría de un juego en perspectiva de primera 
persona... lo cual dejaba muchas dudas, debido principalmente a los antecedentes que se tenían 


al respecto en la serie. 
De cualquier modo, llegaron las primeras 
imágenes, y en ellas se confirmaba el 
rumor, el juego seria un FPS. Seguro que 
muchos fueron los que dieron la espalda al 
título en ese momento, pero bastó verlo en 
movimiento para darse cuenta de que era 
un Resident Evil con la misma calidad que 
siempre ha mostrado, solamente que ahora 


adentrándose en un género distinto. 


Los juegos donde se usan pistolas | 
Í tuvieron su hoom en la década de | 
los 80, pero fueron creados desde | 
muchos años antes. y para muestra 
te tenemos una foto de Crossbow, | 
E título que apareciera para Atari a | 
Í- mediados de los años 70. 
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Pokémor Snap. p: mejorando! tante la diná le la aventura o le prif ale 
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CONTROLA TUS TEMORES 


Muy bien, ahora pasemos a la manera en la que se ocupa el control del Wii; realmente no tiene 


mayor ciencia, sólo apuntas y disparas, mientras que con el nunchuck puedes cambiar de armas 


o colocar de mejor manera la cámara, realmente es muy intuitivo y no tienes problemas para 


acostumbrarte, y mucho menos con el Wii Zapper, el accesorio donde puedes colocar tanto 


el nunchuk como el Wiimote para que queden en una sola pieza, lo que lo vuelve realmente 


cómodo, además de dar la sensación de estar en las Arcadias. 


El título está diseñado para que puedas 
compartir la aventura con alguien más, 
ambos al mismo tiempo en pantalla; esto es 
sumamente divertido, ya quecuandolojuegas 
asi, puedes planear mejores estrategias, como 
que alguien se centre en disparar a una parte 
del escenario mientras el otro lo protege; es 
sin duda la mejor opción del juego, te hace 
volver por siempre, para mejorar tu récord. 


EL PASADO TE SIGUE 
ADONDEQUIERA QUE VAYAS... 


RE:UC es un título excelente, en el que 
Capcom trabajó de gran manera para 
ofrecer un producto digno de la serie; 
muchos podrán decir que es un juego que 
pudo haber salido bajo otro nombre, pero lo 
cierto es que es RE en todo sentido, un juego 
que nadie debe perderse. 
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Diferentes perspectivas de la acción 


Antes de que se conociera Resident Evil, han aparecido decenas de juegos que manejan e 


estilo de disparos sobre neles; enseguida te nombramos los que consideramos los mejores 


as Arcadias 


Silent Scope: Este juego, desarrollado 
por Konami, nos pone en la piel de un 
trancotirador que debe terminar con varios 


movimientos terronstas: lo interesante de 


tulo es que deblas ser muy observador 
para saber bien en qué lugar se podían 


e£sconoer 10S CAMINA 


House of the Dead: El mejor juego de 


disparos en primera persona del mundo d€ 


las Arcadias, de e no tenemos ninguna 

House of the Dead es toda 

cla en el medio, tiene más de s E 
década de haber salido, y sigue cautivando - > ¿A te 
jugadores alrededor del planeta; su éxito tue A ; O , 
tal que tego a la pal grande hace pot ; ud 
tiempo, pero donde realmente sobresale es AN / Ú | Ñ 
en las Arcadias; esperemos que en poco : $ 

w a + 


tempo sea adaptado al Wi 


Virtual Cop: Sene de juegos creada por Sega durante la decada de los años 90; en ella 
representamos a un par de policias que deben dejar libres de delincuentes las calles de vana 


ciudades. Su exito fue tal que tuvo adaptaciones a varias consolas o incluso al mundo de las PC 


GALERÍA RESUC 


Ya conoces el juego, ahora te presentamos ela 
nuevo diseño de los personajes, tan realista 
que parecerá quesalen de tu pantalla 


La saga de Resident Evil sigue cosechando éxito 
entre los fans; ahora conocerás los secretos que 
no se vieron en los últimos años. 
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cla 


Albert Wesker 

Con su tradicional aspecto 
sombrío, este misterioso 
personaje será pleza clave en 
Umbrella Chronicles. 


THE UMBRELLA CHRONICLES 


A 
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UN ADELANTO DE LO QUE VEREMOS EMPEZANDO 2008 


Se nos va otro año y nos deja muchos fituños mteresantes para pasarnos unas vaCaGiones llenas de 
diversión en todos los géneros, desde acción, deportes, estrategia y aventura, hasta peleas; asimismo 
nos queda la puerta abierta para que en el 2008 sigan apareciendo excelentes Juegos Como Super 
Smash Bros. Brawi, del cual por cierto nos apegamos a la “Fe de Esratas”, porque publicamos que 
hablariamos de él en este número, pero por cambias de lecha por parte de Nintendo, No pudimos 
hacerlo: ya será para la práxuma. ¡Nos vemos en enero! 


Brochers mm Arm 


AAA ZA Road to Hill 30 


A 


» 


Ultimate 
Mortal Kombat os) 


Cuando el Super Nintendo estaba en sus últimos momen- 


tos de existencia, salieron muchos titulos de gran calidad 
como Killer Instinct, Street Fighter Alpha 2 y, por supuesto, 
Ultimate Mortal Kombat, uno de los juegos más completos de 
la serie y que ahora viene para el Nintendo DS con nuevas opcio- 
nes, como el Puzzle Kombat, que no es otra cosa sino un juego 
de destreza en donde acomodas los bloques de 
colores y dependiendo de tus combos y acciones 
se desarrollará una pelea en la pantalla superior. 
En cuanto al juego principal, éste se controla 
tan bien como su versión original, los com- 
bos no son complejos y tiene una nueva 


modalidad en linea a través de la cual 


competirás contra gente de todo 


el mundo. 
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